MS  MAGAZIN  FÜR  COMPUTER-RANS 


DM  6,50 


MARZ  1986 


ul  5.t>oo.nna  — 


Raumcomputer 


Amiaa  rni  Test 

ic  Viel  Computer  für 
viel  Geld? 


und  Computer 


if  Die  ideale  Grund¬ 
ausstattung 
Billiger  mit  Datex-P 


if  Pascal-Kurs  für 


if  Die  Sprache  C: 

was  steckt  dahinter? 

^  Künstliche  Intelligenz 
mit  Prolog  64 

Hardware-lests 


• 

1  -i 

• 

X  V 


^ /ff  -f/ 


:'-!Ai,!4UTO 

''fMä 


^  \'w>  \ 


INHALT 


3/86 


Aktuell 

CES-Messebericht  8 

Neue  Produkte  13 

DFÜ-News:  Hackerkongress 
in  Hamburg  14 

Hardware-Test 

Traumcomputer  Amiga  im 
Test:  Viel  Computer  für  viel 


Geld?  21 

Maus  kontra  Joystick  28 

Drucker; 

Epson  LQ-800  30 

Präsident  6313C  31 

PP64  — 

Die  Supererweiterung: 

Merlin  EPROM-System  33 


Datenfernübertragung 


Mit  Telefon  und  Computer  in 
alle  Welt: 

Der  moderne  Weg  ins 
Abenteuer  36 

Test:  Akustikkoppler  38 

Btx  41 

Mit  der  ganzen  Welt 
verbunden  ~  Test: 
Terminalprogramme  44 

Billiger  mit  Datex-P  48 

Telesoftware  — 

Das  Programm,  das  aus 
dem  Fernseher  kam  50 

Wettbewerbe 

Listing  des  Monats: 

Das  64’er-DOS  51 

Anwendung  des  Monats: 

Kudiplo  64  —  Kurven¬ 
diskussion  leicht  gemacht  52 

Wie  schicke  ich  meine 
Programme  ein  68 

Superchance: 

Listing  des  Monats  161 

Anwendung  des  Monats  161 

Hardware-Freaks  aufgepaßt 
Hardware  des  Monats  169 


Listings  zum  Abtippen 


Anwendung  des  Monats: 

Kudiplo  64  —  Kurven¬ 
diskussion  leicht  gemacht  H  57 
Listing  des  Monats: 

Das  64’er-DOS  H  63 

Eingabehilfe  Checksuramer 
V3,0  ■  55 

Shapes  auf  dem  C  64  II  71 

Laufschriftgenerator  H{  83 

View  Picture:  Hi-Eddi-Bilder 
in  Basic-Programmen  |J  91 


Seite  21 


Seite  33 


Seite  157 


Amiga-Test 

Der  Amiga  ist  ein 
Traumcomputer.  Seine 
Grafik-  und  Sound-Fä¬ 
higkeiten  kann  man  als 
einzigartig  bezeichnen. 
Wir  versuchen,  Ihnen 
einen  Eindruck  vom 
Umgang  mit  diesem 
Computer  zu  vermit¬ 
teln:  Wie  arbeitet  es 
sich  damit?  Welche 
Programme  werden  mit¬ 
geliefert?  Welche  Mög¬ 
lichkeiten  bieten  Grafik 
und  Sound? 
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Komfort 

Es  gibt  eine  neue  Ver¬ 
sion  des  EPROM-Pro- 
grammiergerätes  von 
Merlin.  Die  ebenfalls 
neue  4fach-Modulsteck- 
platz-Erweiterung  und 
die  2fach-Modulkarten 
machen  den  Merlin 
EPROM-Brenner  zu  ei¬ 
nem  sehr  leicht  zu  be¬ 
dienenden  EPROM- 
Komplettsystem.  Mit 
dem  CP  64  kann  man 
sogar  Directories  in 
EPROMs  anlegen. 
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Spiele 

Auch  diesmal  haben 
wir  wieder  höchst  inter¬ 
essante  Spiele  für  Sie 
getestet.  Darunter 
befinden  sich  die  zwei 
Neuerscheinungen  von 
Lucasfilms,  einer  Film¬ 
firma  auf  Computer-Ab¬ 
wegen.  Außerdem  fin¬ 
den  Sie  Tests  der  neue¬ 
sten  britischen  Action- 
Spiele.  Bildschirm- 
Action  ist  dort  wieder 
gefragt  —  sofern  man 
Intelligenz  benötigt. 
Seite  157 
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Abenteuer  DFÜ 

Es  ist  schon  faszinie¬ 
rend,  mit  einem  kleinen 
C  64  einen  Großrech¬ 
ner  in  einem  entfernten 
Winkel  der  Erde  anzu¬ 
zapfen  und  sich  mit 
Gleichgesinnten  aus  al¬ 
ler  Welt  per  Tastatur  zu 
unterhalten.  Man  kann 
sich  auch  über  Daten¬ 
banken  Informationen 
zu  allen  denkbaren 
Themen  holen.  Wir  sa¬ 
gen,  was  Sie  brauchen 
und  wie  es  funktioniert. 

Seite  36 


Seite  36 


Mäuse  für  den  C  64 

Wir  stellen  Ihnen  die 
ersten  Mäuse  für  Ihren 
Computer  vor;  an¬ 
schlußfertig  für  den 
Joystick-Port.  Wie  funk¬ 
tioniert  eigentlich  eine 
Maus?  Was  kann  man 
damit  machen?  Welche 
ist  die  bessere?  Ersetzt 
die  Maus  den  Joystick? 
Auf  all  diese  Fragen 
finden  Sie  eine  Ant¬ 
wort.  Natürlich  sagen 
wir  Ihnen  auch,  wie 
teuer  die  Mäuse  sind! 
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Programmiersprachen 

Für  die  verschieden¬ 
sten  Probleme  existie¬ 
ren  passende  Program¬ 
miersprachen.  Aber 
welcher  Programmierer 
hat  bei  der  großen 
Sprachenvielfait  noch 
den  Überblick?  Wir  er¬ 
klären,  welche  Sprache 
was  am  besten  kann. 
Auch  die  bekanntesten 
Sprachen  außerhalb 
der  C  64-Welt  werden 
kurz  beschrieben. 
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Editorial 


Es  geht  besser,  als  Sie 
denken 

Die  Datenfernübertragung 
gilt  vielen  noch  als  Mischung 
zwischen  mühseliger  Bastelei 
und  teurem  Luxus.  Dabei  schie¬ 
len  die  einen  zu  sehr  auf  die  Sy¬ 
steme  aus  der  kommerziellen 
(Groß)EDV,  die  anderen  zu  sehr 
auf  die  übertriebenen  Verspre¬ 
chungen  vieler  Anbieter.  Dabei 
läßt  sich  Datenfernübertragung 
schon  mit  dem  C  64  und  durch¬ 
aus  bescheidenen  Zusatzinvesti¬ 
tionen  heute  sicherer  und  bes¬ 
ser  realisieren  als  das  selbst 
manche  Kenner  der  Materie 
vermuten:  Man  muß  sich  nur  die 
richtigen  Produkte  aussuchen. 
Wir  zeigen  Ihnen  in  diesem  Heft 
ausführlich,  welche  Produkte 
gut  funktionieren.  Der  C  64  ist 
aber  auch  für  kommerzielle  An¬ 
wendungen  durchaus  ernst  zu 
nehmen:  Der  Düsseldorfer  Pa¬ 
tentanwalt  Helge  R  Cohausz 
empfiehlt  beispielsweise  diesen 
Computer  Firmen,  um  vor  und 
während  Entwicklungsarbeiten 
m  Datenbanken  zu  recherchie¬ 
ren  und  festzustellen,  was  bisher 
schon  andere  veröffentlicht 
oder  gar  zum  Patent  angemeldet 
haben.  Er  nutzt  den  C  64  auch 
selbst  für  Datenbankrecher¬ 
chen.  Um  sich  die  Abfragear¬ 
beit  zu  erleichtern,  benutzt  er 
nicht  nur  einen  Telefonwählauto¬ 
maten  —  er  hat  sich  die  Funk¬ 
lionstasten  auch  so  program¬ 
miert.  daß  das  Anwählen  und 
Einsteigen  in  die  Datenbank  mit 
einem  Minimum  an  Tastendrük- 
ken  erledigt  ist  Cohausz;  »Ich 
empfehle  den  C  64.  weü  ich  zei¬ 
gen  will,  daß  es  auch  billig  geht. 
Es  wird  viel  zu  wenig  recher¬ 
chiert.  bevor  man  sich  an  die 
Realisierung  einer  Idee  macht. 
Ich  wül  von  vornherein  dem  Ar¬ 
gument  begegnen,  das  sei  doch 
alles  viel  zu  teuer.«  Das  Beispiel 
ist  nicht  nur  deswegen  interes¬ 
sant,  weil  die  Lösung  funktio¬ 
niert  —  sondern  weil  in  der  Kanz¬ 
lei  auch  noch  ein  ziemlich  gro¬ 
ßer  Mehrplatz-Computer  steht, 

den  man  ja  auch  benutzen  könn¬ 
te.  wenn  der  kleine  nicht  befrie¬ 
digend  funktionieren  würde. 

Michael  Pauly 
Redaktionsdirektor 


Jedes  Jahr  im 
Januar  fahren 
Tausende  ehrbarer 
Elektronik-Experten 
in  eine  verrufene 
Stadt  mitten  in  der  ^ 
Wüste  von  Nevada. 
Aber  dort,  in  Las 
Vegas,  wollen  sie 
nicht  ihre  Jahres¬ 
gehälter  verspielen, 
sondern  sich  gegen¬ 
seitig  vorführen, 
was  sie  im  vergan¬ 
genen  Jahr  alles  an 
neuen  Produkten 
erarbeitet  haben. 
Wir  waren  auf  der 
Winter-CES  1986. 

Und  wieder  einmal  läutete  in 
Amerika  die  Messeglocke: 
Die  CES.  sprich  Consumer  Elec¬ 
tronics  Show,  öffnete  erneut  ihre 
Pforten  in  Las  Vegas.  In  die  ed¬ 
len  Messehallen  wurde  aber 
nicht  jedermann  vorgelassen. 
Obwohl  die  CES  laut  Namen  ei¬ 
ne  Konsumenten-Messe  ist,  ha¬ 
ben  dort  nur  Aussteller,  Herstel¬ 
ler,  Händler  und  natürlich  die 
Fachpresse  Zutritt.  Vom  Waren¬ 


angebot  ist  die  CES  etwa  mit  der 
Berliner  Funkausstellung  ver- 
okjj^hbar:  Viel  Video  und  HiFi 
''ffia  ein  bißchen  Computer  am 
Rande.  Denn  gegenÄ)er  den 
letetjährigen  Messen  in  Las  Ve¬ 
gas  und  Chicago  hat  die  Zahl 
der  Aussteller,  die  sich  mit  Hard- 
und  Software  befassen,  stark  ab¬ 
genommen.  Dies  machte  sich 
gerade  bei  der  Hardware  be¬ 
merkbar:  Weder  Apple  noch 
IBM  noch  Commodore  waren 
vertreten.  Jack  Tramiel  hatte  mit 
seinem  Atari-Stand  also  die 
Messe  für  sich  und  bot  neben 
Atari  XL-  und  ST-Modellen  auch 
eine  neue  Videospielkonsole 
(Atari  7800)  an!  Die  wenigen  an¬ 
deren  Hardware-Produkte,  die 
für  Commodore-Computer  in¬ 
teressant  waren,  haben  wir  in  ei¬ 
nem  'Ifextkasten  gesammelt. 

Auf  dem  Gebiet  der  Software 
sah  es  da  schon  besser  aus,  auch 
wenn  der  eine  oder  andere  An¬ 
bieter  nicht  in  der  Messehalle, 
sondern  nur  in  einem  gemiete¬ 
ten  Hotelzimmer  anzufmden  war 
(Und  dann  auch  nur  gegen  per¬ 
sönliche  Einladung!).  Beim  Soft¬ 
wareangebot  fiel  aiü.  daß  semi¬ 
professionelle  Anwendungen 
kaum  vertreten  waren,  sondern 
daß  für  typische  Heimcomputer 
auch  nur  Heimanwendungen 
produziert  werden.  In  Amerika 
setzt  kaum  jemand  seinen  C  64 
als  Büro-Computer  ein. 

Springboard,  bekannt  durch 
den  »Newsroom«,  stellte  zwei  Zu¬ 
satzdisketten  zum  »Newsroom« 
vor,  auf  denen  insgesamt  über 
1400  neue  Bilder  enthalten  sind. 


Einige  Beispiele  zeigt  Bild  1. 
Weiterhin  präsentierte  Spring¬ 
board  die  Apple-Version  des 
»Graphics  Expander«.  Dies  ist 
ein  Erweiterungsprogramm  zum 
»Print  Shop«,  das  300  neue  Grafi¬ 
ken,  sowie  stark  verbesserte 
Editoren  bietet.  Außerdem  kann 
man  Ausschnitte  aus  beliebigen 
HiRes-Bildem  in  den  »Print 
Shop«  übernehmen.  Die  C 
64-Version  ist  fast  fertig.  Dies 
dürfte  das  erste  Mal  auf  dem 
Heimbereich  sein,  daß  eine 
Software-Firma  einen  Zusatz  zu 
einem  Konkurrenz-Produkt  ver¬ 
öffentlicht.  Der  Anwender  freut 
sich,  kann  dies  doch  nur  zur 
Qualitätssteigerung  beitragen. 

Wer  noch  gar  keinen  »Print 
Shop«  hat.  dem  wird  mit  »Print 
Master«  von  Unison  World  eine 
echte  Alternative  geboten.  Die 
Ähnlichkeiten  zum  »Print  Shop« 
sind  verblüffend,  der  »Print  Ma¬ 
ster«  kann  aber  wesentlich 
mehr.  So  lassen  sich  beispiels¬ 
weise  auch  Kalender  drucken, 
man  hat  mehr  Zeichensätze  und 
größere  Grafiken  zur  Verfügung 
und  kann  sich  seine  Kreationen 
vor  dem  Ausdruck  am  Bild¬ 
schirm  ansehen  (Bild  2).  »Print 
Master«  gibt  es  für  viele  ver¬ 
schiedene  Computer,  vom  IBM- 
PC  und  Atari  ST  bis  hin  zum  C  64. 
Für  den  deutschen  Vertrieb  wer¬ 
den  höchstwahrscheinlich  sogar 
Umlaute  integriert,  hier  wollte 
man  sich  aber  noch  nicht  völlig 
festlegen.  Auch  ein  genauer 
Preis  steht  noch  mcht  fest. 

Für  die  Freunde  der  Ttextver- 
arbeitung  auf  dem  C  64  gibt  es 


Ausgabe  3/März  1986 
Mer -online.de 
64er-online.nct 


Aktuell 


ein  neues  Programm  namens 
»Fontmaster  II«,  das  aus  fast  je¬ 
dem  giafikfähigen  Drucker  ei¬ 
nen  NLO-Drucker(NLO  steht  für 
Schönschrift)  macht.  Nebenbei 
ist  »Fontmaster  II«  noch  eine 
recht  einfach  zu  bedienende 
und  komfortable  Textverarbei¬ 
tung.  die  nur  sehr  wenige  Wün¬ 
sche  offen  läßt.  Einige  Features 
von  »Fontmaster  II«  sind;  über  30 
verschiedene  mitgelieferte  Zei¬ 
chensätze,  eingebaute  Zeichen¬ 
editoren,  Anpassung  an  fast  alle 
Fremdsprachen  möglich  (sogar 
hebräisch  und  arabisch).  Pro¬ 
portionalschrift  mit  Blocksatz, 
sehr  viele  Formatierungsmög¬ 
lichkeiten,  und,  und.  und...  Ein 
Testmuster  befindet  sich  schon 
in  der  Redaktion,  so  daß  Sie 
bald  mit  einem  ausführlichen 
Test  rechnen  können.  »Fontma¬ 
ster  II«  wird  in  den  USA  vom  Her¬ 
steller  Xetec  für  knapp  50  Dollar 
angeboten,  nach  einem  Vertrieb 
in  Deutschland  wird  noch  ge¬ 
sucht. 

Das  letzte  große  Anwendungs¬ 
produkt  für  den  C  64  heißt  »Ge- 
os«  und  ist  ein  komplett  neues 
Betriebssystem.  »Geos«  ähnelt 
nicht  nur  vom  Namen  her  dem 
bekannten  Betriebssystem 
»GEM«  von  Microsoft.  Bis  auf  ei¬ 
rüge  Kleinigkeiten  und  die  ver¬ 
wendeten  Icons  (Büdsymbole) 
sind  »GEM«  und  »Geos«  prak¬ 
tisch  identisch  (Bild  3).  Zum  Sy¬ 
stem  werden  ein  Zeichen-  und 
ein  Textprogramm,  mit  »Geo- 
Paint«  und  »GeoWrite«  bezeich¬ 
net,  mitgeliefert.  Diese  beiden 
erirmern  wiederum  sehr  an 
»MacPaint«  und  »MacWrite«  auf 
dem  Macintosh.  Größter  Unter¬ 
schied  besteht  in  der  geringe¬ 
ren  Ausführungsgeschwindig¬ 
keit,  die  aber  zum  normalen  Ar¬ 
beiten  noch  ausreichend  ist.  Der 
Joystick  wird  als  Maus  einge¬ 
setzt.  Außerdem  wurde  ein  Flop- 
py-Speeder  integriert.  Software- 
Entwickler,  die  Programme  un¬ 
ter  »Geos«  entwickeln  möchten, 
sollen  sich  an  den  Produzenten 
Berkeley  Softworks  wenden,  um 
Unterlagen  zu  erhalten.  Der 
Preis  für  »Geos«  mit  »GeoPaint« 
und  »GeoWrite«  soll  knapp  60 
Dollar  betragen,  wird  also  weit 
unter  200  Mark  liegen. 

Für  den  C  128  konnten  wir  nur 
von  zwei  Firmen  interessante 
Software- Produkte  entdecken: 

Timeworks  bietet  eine  Reihe 
semiprofessioneller  Program¬ 
me  für  den  C  128  an.  »Word  Wri- 
ter  128«  ist  eine  Textverarbei¬ 
tung,  »Swift  Calc  128«  eine  Tabel- 
lenkaikulation  und  »Data  Mana¬ 
ger  128«  eine  Datenverarbei¬ 
tung,  Alle  drei  lassen  den  Daten¬ 
austausch  untereinander  zu.  In¬ 
teressant  ist  das  in  »Swift  Calc« 
integrierte  »Sideways«,  das  den 
Ausdruck  von  Tabellen  erlaubt 
—  allerdings  quer,  um  breitere 
Tabellen  ohne  viel  Kleberei  aus¬ 
zudrucken,  Als  letztes  gibt  es 
von  Timeworks  noch  »Partner 


128«,  eine  Sammlung  von  ver¬ 
schiedenen  integrierten  Hüfs- 
programmen.  Darunter  befin¬ 
den  sich  ein  Taschenrechner, 
ein  Notizblock,  ein  Adreßver- 
zeichnis,  ein  Tterminkalender 
und  einiges  andere  mehr.  Änge- 
kündigt  ist  »Partner  128«  für  den 
März,  die  anderen  Programme 
sind  in  Amerika  schon  erhält¬ 
lich.  Wann  und  ob  man  in 
Deutschland  mit  diesen  Pro¬ 
grammenrechnenkann,  ist  noch 
nicht  geklärt. 

Ein  Zusatzmodul  für  den  C  128 
von  Access-Software  ist  »Mach 
128«.  Es  beschleunigt  den  Lade¬ 
vorgang  von  der  1541  und  der 
1571  im  C  64-  und  C  128-Modus 
um  das  Fünf-  bis  Zehnfache.  Ge¬ 
liefert  wird  »Mach  128«  mit  einer 
Zusatzdiskette,  auf  der  sich  Ma- 
schinensprache-Monitore,  eine 
Disketten-Verwaltung  und  ande¬ 
re  zahlreiche  Hilfsprogramme 
befinden. 

Unterhaltunq  war 
Trumpf 

Dominierend  war  dieses  Jahr 
auch  wieder  die  »Entertain- 
ment«-Software,  eine  typisch 
amerikanische  Umschreibung 
für  alles,  das  mit  Computerspie¬ 
len  zu  tun  hat.  Bei  manchen  Pro¬ 
dukten  war  die  Grenze  zwischen 
Entertainment  und  Anwendung 
allerdings  nicht  einfach  zu  ae- 
hen.  Ein  Beispiel  dafür  isUQrea- 
te  with  Garfield«  von  DLfJt  ^u- 
cational  Software.  Wer  Comics, 
Poster  oder  Aufkleber  des  fet¬ 
ten.  geibschwarzgestreiften  La- 
sagne-Spachtlers  entwerfen 
möchte,  hat  mit  »Create  with 
Garfield«  seinen  Lebenszweck 
gefunden  (Bild  4).  Comics  mit 
Garfield,  Jon,  Odie,  Nermal, 
pQoky  und  allen  anderen  Gar- 
field-Figuren  sind  ganz  einfach 
zu  erstellen,  zu  speichern  und 
auszudrucken.  Lieferbar  ist 
»Create  with  Garfield«  für  Apple 
II  und  C  64  und  kostet  knapp  30 
Dollar.  Uns  wurde  versprochen, 
daß  das  nicht  das  letzte  Gar- 
field-Programm  gewesen  sei. 

Ebenfalls  in  den  Entertain¬ 
ment-Bereich  fällt  »The  Great  Pa¬ 
per  Airplane  Construction  Kit« 
von  Simon  arid  Schuster.  Damit 
lassen  sich  per  Computer  alle 
nur  denkbaren  Papierflieger 
mit  entsprechenden  Auf¬ 
druckern  konstruieren.  Die  C 
64-Umsetzung  dieses  Macin- 
tosh-Programms  ist  nun  fertig. 
Wir  werden  den  Papierflieger¬ 
macher  demnächst  genauer  un¬ 
ter  die  Lupe  nehmen  und  Ihnen 
sagen,  ob  stimmt,  was  auf  der 
Packungsrückseite  steht:  »Die 
erste  Software,  die  Sie  aus  dem 
Fenster  werfen  sollten  ...« 

Kommen  wir  aber  nun  zu  den 
Programmen,  die  Unterhaltung 
satt  veisprechen:  die  Spiele. 

Daß  die  Sportspiele  nach  ih¬ 
rem  grandiosen  Erfolg  im  Jahr 
1985  auch  1986  noch  ihre  Da¬ 


seinsberechtigung  haben,  zeig¬ 
ten  bekannte  Firmen  wie  SubLo- 
gic,  Accolade  und  Access.  Gera¬ 
de  Access  überraschte  nach  ih¬ 
ren  nicht  zu  Unrecht  umstritte¬ 
nen  Erfolgen  »Beach  Head«  und 
»Beach  Head  II«  mit  einer  sehr 
guten  3D-Golfsimulation  na¬ 
mens  »Leader  Board«.  Das  Pro¬ 
gramm  war  zur  CES  noch  nicht 
ganz  fertigestellt,  einige  Löcher 
des  digitalen  Golfplatzes  konn¬ 
ten  aber  schon  bespielt  werden 
(Bild  5).  Der  Golfplatz  wird  wahl¬ 
weise  als  Übersichtskarte  oder 
aus  der  Perspektive  des  Spie¬ 
lers  dargestellt.  Die  Simulation 
ist  sehr  realitätsgetreu,  da  vom 
Höhenunterschied  bis  zum 
Wind  alles  Wesentliche  berück¬ 
sichtigt  wurde. 

Accolade  zeigte  die  schon  er¬ 
hältliche  Baseball-Simulation 
»Hardball«.  Der  herausragende 
Punkt  von  »Hardball«  (Bild  6)  ist 
die  sehr  gut  ausgearbeitete  Gra¬ 
fik  mit  großen,  gut  animierten 
Spielfiguren. 

SubLogic,  hauptsächlich 
durch  seine  Flugsimulatoren  be¬ 
kannt,  entwickelt  gerade  eine 
Football-Simulation.  Die  ersten 
Demos  zeigten,  daß  es  hier  nicht 
auf  großartige  Grafik,  sondern 
auf  besonders  realistisches 
Spiel  mit  möglichst  allen  takti¬ 
schen  Elementen  des  echten 
Football  ankommt  (Bild  7).  Lei¬ 
der  sind  die  beiden  Sportarten 
Footbafi  und  Baseball  in 
recht  unbekannt, 
was  einem  großen  Erfolg  wohl 
im  Wege  stehen  wird. 

Wo  wir  gerade  beim  Thema  Si¬ 
mulationen  sind:  SubLogic  wird 
in  den  nächsten  Wochen  »Flight 
Simulator  II«  und  etwas  später 
dann  auch  »Jet«  für  den  Amiga 
ausliefern.  Beide  machen  aus¬ 
giebig  von  den  Fähigkeiten  des 
Amiga  Gebrauch,  so  werden 
auch  Windows  und  Pull-Down- 
Menüs  verwendet. 

Angefangen  hatte  die  68000- 
Entwicklung  mit  »Radar  Rai- 
ders«,  einem  auf  Action  ge¬ 
trimmten  Flugsimulator,  der  für 
die  Firma  Amiga  entwickelt  wur- 
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Hardware  auf  der  CES 

An  Peripherie  und  Zubehör 
gab  es  für  den  C  64  auf  der  CES 
wenig  zu  sehen,  Seiko  stellte  ei¬ 
ne  neue  Armbanduhr  mit  Daten¬ 
speicher  zum  Anschluß  an  den 
C  64  vor.  Von  Casio  gab  es  zur 
reichhaltigen  Synthesizer-Palet¬ 
te  auch  die  passenden  MIDI-In- 
terfaces.  Einige  Aussteller  zeig¬ 
ten  Roboter-Interfaces  und 

Sprachein-Zausgabe-Module, 
Überragende  technische  Neu¬ 
heiten  auf  diesen  Gebieten  gab 
es  aber  nicht.  Preiswert  und 
nützlich  ist  ein  Monitor-Adapter 
von  Batteries  Included  für  den  C 
128.  Damit  soll  der  Anschluß  je¬ 
des  handelsüblichen  Monitors 
an  die  RGB-Buchse  für  nur  acht 
Dollar  möglich  sein. 

An  Grundlagen-Produkten, 
die  vielleicht  auch  für  den  C  64 
oder  Amiga  interessant  werden 
dürften,  gab  es  CD-ROMs  und 
farbige  LC-Displays  zu  sehen. 
CD-ROMs  ermöglichen  die 
Speicherung  von  rund  550  Me¬ 
gabyte  auf  einer  handelsübli¬ 
chen  Compact-Disc.  So  kann 
man  ein  zwanzigbändiges  Lexi¬ 
kon  auf  einer  Handfläche  unter¬ 
bringen.  Aus  der  Entwicklung 
der  Taschenfemseher,  die  auf 
der  CES  zahlreich  zu  sehen  wa¬ 
ren,  kann  man  schon  bald  auf 
die  ersten  farbigen  LC-(FIüs- 
sigkristall-)Displays  für  Reim¬ 
und  Kleincomputer  schließen. 
Unser  Bild  zeigt  einen  Prototy¬ 
pen  der  neuen  »Monitor«-Gene- 
ration  von  Seikosha. 

(M.  Lang/bs) 


Bild  1.  Ein  paar  von  1400  neuen  Bildern  für  den  »Newsroom« 
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Bild  3.  Ein  Hauch  von  16  Bit:  »Geos«-Betriebssystem  für  C  64 


Bild  4.  Gorfietd  gibt  es  jetzt  auch  als  Comic-Programm 


de.  Da  Commodore  nach  dem 
Erwerb  von  Amiga  aber  nicht 
mehr  so  sehr  an  Spielprogram- 
men  interessiert  war,  kaufte  Sub- 
Logic  die  Rechte  an  »Radar  Rai- 
ders«  zurück.  »Radar  Raiders» 
wird  definitiv  nicht  auf  den 
Markt  kommen.  Teile  des  Pro¬ 
gramms  werden  aber  in  der 
Amiga-Version  des  »Jets«  ver¬ 
wendet. 

Eine  weitere  Simulation  für 
den  C  64  und  auch  Amiga  ist 
»Gunship«  von  Microprose.  Hier 
handelt  es  sich  nicht,  wie  man 
vermuten  könnte,  um  eine 
Schiffs-,  sondern  um  eine 
Hubschrauber-Simulation,  die 
sich  allerdings  recht  kriege¬ 
risch  gibt.  Die  C  64-Version  (Büd 
8)  wird  in  Amerika  jetzt  schon 
verkauft,  von  der  Amiga-Version 
war  auf  der  CES  ein  Kurz-Demo 
zu  sehen.  Weiterhin  zeigte  Mic¬ 
roprose  »Acro  Jet«,  die  Simula¬ 
tion  eines  Mini-Jets  (Bild  9).  Bei¬ 
de  Programme  weisen  eine  sehr 
schnelle  3D-Grafik  auf.  die  bei 
»Gunship«  den  Ausblick  aus 
dem  Cockpit,  bei  »Acro  Jet«  hin¬ 
gegen  Flugzeug  und  Landschaft 
von  schräg  oben  zeigt. 

Accolade,  eine  junge  Softwa¬ 
re-Firma,  die  von  zwei  ehemali¬ 
gen  Activision-Mitarbeitem  ge¬ 
gründet  wurde,  zeigte  drei  neue 
C  64-Progrramme.  Neben  dem 
oben  beschriebenen  »Hardball« 
konnte  man  »Psi-6-Trading  Com¬ 


wicklungszeit  stecken.  Die  Ein¬ 
gabe  auf  dem  Büdschirmfoto  in 
Bild  11  lautet:  »remove  the  clo- 
thes  then  get  the  tools,  tie  them 
except  the  trowel  together  using 
the  clothes  except  the  shirt«,  Und 
das  ist  nur  eine  der  einfacheren 
Anweisungen,  die  der  Parser 
von  »Pawn«  versteht  und  inner¬ 
halb  von  Sekundenbruchteilen 
analysiert.  Der  Parser  bietet  ei¬ 
nen  Grundwortschatz  von  weit 
über  1000  Wörtern,  der  aber  be¬ 
liebig  aufgestockt  werden  kann. 
t«(T)ie  Außerdem  soll  eine  Überset¬ 
rostfreie  EdelstahlrSrt^%iw*TH-lf^flfn5' in  andere  Sprachen  pro- 


pany«,  eine  grafisch  wie  spiele¬ 
risch  sehr  gut  gelungene  Welt- 
raum-Handels-Action-Simulation 
(Bild  10)  und  »Law  of  the  West«, 
ein  Wüd-West-Action-Adventure, 
bevmndern. 

Bei  Spinnaker,  denen  auch  die 
Adventure-Firma  Telarium  ge¬ 
hört,  wird  es  erst  im  Spätsommer 
neues  geben.  Als  kleiner  Vor¬ 
geschmack  wurde  uns  aber 
schon  ein  Titel  der  in  Arbeit  be¬ 
findlichen  Adventures  genannt. 
Harry  Harrisons  Romanzyklus 
um  »The  Stainless  Steel  Rat«  (Die 


ein  Science-fiction-Adventure 
umgesetzt.  Dieser  Spitzname  ei¬ 
nes  terranischen  Geheimagen¬ 
ten  steht  für  spannende,  aber 
auch  nicht  emstzunehmende, 
Space-Operas.  Außerdem  dürf¬ 
te  im  Sommer  endlich  die  C  64- 
Version  des  Rollenspiels  »Sha- 
dowteep«  erscheinen. 

Für  Europa  wenig  Neues  gab 
es  bei  Firebird.  Das  englische 
Softwarehaus  hat  nun  auch  eine 
amerikanische  Filiale.  Dement¬ 
sprechend  wurden  auf  der  Mes¬ 
se  in  Europa  schon  bekannte 
Firebird-Spiele  wie  »Elite«  und 
»Revs«  vorgestellt.  Eine  Premie¬ 
re  hatte  hingegen  eine  Schwe¬ 
sterfirma  von  Firebird  namens 
Rainbird,  die  das  Grafik-Adven- 
ture  »Pawn«  vorstellte.  Das  Be¬ 
sondere  an  »Pawn«  ist  der  Par¬ 
ser,  in  dem  mehrere  Jahre  Ent- 


blemlos  sein.  Infocom  und  Sy¬ 
napse.  die  bisherigen  Könige 
der  Parser-Ttechnologie,  müssen 
wohl  auf  ihrem  Thron  etwas  zu¬ 
sammenrücken. 

Ganz  nebenbei  präsentiert 
sich  »Pawn«  mit  über  ISO  exzel¬ 
lenten  Giafikbildera.  »Pavra« 
gibt  es  schon  für  den  Sinclau: 
QL,  die,  im  Foto  gezeigte.  Atari 
ST-Version  ist  fast  fertig.  Der  Par¬ 
ser  und  das  Adventure  sollen  auf 
viele  verschiedene  Systeme 
konvertiert  werden,  so  auch  C 
64.  Geplanter  Erscheinungster- 
min  ist  Mai.  Daß  es  weitere  Ad¬ 
ventures  von  Rainbird  geben 
wird,  ist  abzusehen. 

Was  aber  tat  sich  bei  den  ganz 
großen  Spiele-F^oduzenten 
Amerikas,  namentlich  Infocom, 
Broderbund,  Epyx,  Activision 
und  Electronic  Arts? 


Infocom  war  überhaupt  nicht 
auf  der  Messe  vertreten,  was 
gerade  die  Presseleute  sehr 
schmerzte,  waren  doch  die 
Abendveranstaltungen  von  Info¬ 
com  bisher  immer  der  Höhe¬ 
punkt  einer  CES.  Bei  einem  zu¬ 
fälligen  Treffen  mit  Infocom- 
Mitarbeitern  am  Firebird-Stand 
erfuhren  wir,  daß  ihr  nächstes 
Adventure  »Ballyho«  heißen  soll. 
Es  handelt  sich  dabei  um  eine 
Mördersuche  im  Zirkus-Müieu. 
Ein  Erschemungstermin  steht 
noch  nicht  fest,  es  ist  Ende  April 
im  Gespräch. 

Auch  Broderbund  hat  augen¬ 
blicklich  kein  neues  Produkt  in 
Aussicht,  und  war  deswegen 
auch  nur  als  Besuchergruppe 
vertreten.  Bis  April  werden  nur 
einige  Umsetzungen  von  Bro- 
derbund-Programmen  auf  ver¬ 
schiedene  Computer  erschei¬ 
nen.  Für  die  C  64-Besitzer  inter¬ 
essant  ist  »Where  In  The  World  Is 
Carmen  Sandiego?«,  ein  geogra¬ 
phisches  Lehr-  und  Kriminal¬ 
spiel.  Enttäuschend  ist,  daß  Bro¬ 
derbund  bisher  noch  keine  An¬ 
strengungen  gemacht  hat,  den 
»Print  Shop  Companion«  für  den 
C  64  umzusetzen.  Die  Apple-Ver¬ 
sion  dieses  Erweiterungspro¬ 
gramms  zum  »Print  Shop«  ist  in 
Amerika  seit  drei  Monaten  er¬ 
hältlich  und  schon  auf  Platz  2  der 
amerikanischen  Verkaufshitpia- 
rade.  Die  C  64-Besitzer  müssen 
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vorerst  also  auf  die  neuen  Menü- 
punkte,  Zeichensätze,  Grafiken 
und  Editoren  des  »Companien« 
verzichten.  Im  ganzen  will  Bro- 
derbund  die  Marktentwicklung 
noch  abwarten.  So  sind  Überle¬ 
gungen  im  Gange,  ob  es  sich 
noch  lohnt.  Spiele  zu  produzie¬ 
ren,  oder  ob  man  nicht  lieber 
vollkommen  auf  Anwendungs¬ 
software  wie  »Print  Shop«  umstei¬ 
gen  soll. 

Die  Mitarbeiter  von  Epyx  wa¬ 
ren  ebenfalls  nur  als  Besucher 
auf  der  CES  zu  finden.  Deswe¬ 
gen  machten  wir  vor  Messebe¬ 
ginn  noch  einen  kleinen  Besuch 
beim  »International  Headquar- 
ter«  von  Epyx,  mitten  im  Silicon 
Valley.  Dort  bekamen  wir  schon 
Demos  von  zwei  neuen  Produk¬ 
ten  zu  Gesicht,  die  aber  erst  in 
den  nächsten  Monaten  erschei¬ 
nen  werden.  Es  handelt  sich  da¬ 
bei  um  »Movie  Monster«,  ein  gra¬ 
fisch  eindrucksvolles  Spiel,  bei 
dem  man  als  ungeheuerlicher 
Bösewicht  Städte  vernichten 
kann,  und  um  »Destroyer«,  eine 
Kriegsschiff-Simulation, 

Wer  neues  von  Electronic  Arts 
sehen  wollte,  mußte  sich  vom 
Messegelände  weg  in  ein  etwas 
außerhalb  gelegenes  Hotel  be¬ 
geben.  Dort  zeigte  man,  daß 
nach  einer  Denkpause  von  eini¬ 
gen  Monaten  wieder  Software 
für  den  C  64  kommt.  So  ist  die 
C  64-Version  des  Apple-Rollen¬ 


spiels  »Bard’s  Tale«  fertigge¬ 
stellt.  »Bard's  Tale«  ist  besonders 
umfangreich  und  bietet  sehr 
schön  animierte  Grafik  (Bild  12). 
In  Deutschland  noch  nicht  liefer¬ 
bar  ist  »Heart  of  Africa«,  ein 
Nachfolgespiel  für  »Seven  Cities 
of  Gold«  (Bild  13).  Hier  darf  man 
sich  als  Afrika-Forscher  betäti¬ 
gen  und  nach  alten  Schätzen  su¬ 
chen.  Das  Spielfeld,  der  gesam¬ 
te  afrikanische  Kontinent,  ist 
schier  unendlich.  Viele  Details 
machen  das  Spiel  besonders  in¬ 
teressant.  So  führt  der  Computer 
zum  Beispiel  ein  TagebueärtS^ 
die  Erlebnisse  des  Spielers,  das 
man  jederzeit  durchblättem 
kann.  »Heart  of  Africa«  wird  von 
Electronic  Arts  gerade  ins  Deut¬ 
sche  übersetzt.  Hierzulande 
wird  nur  die  deutsche  Version 
exklusiv  bei  Ariolasoft  erschei¬ 
nen.  Auch  bei  »Bard's  Tble« 
spielt  man  mit  dem  Gedanken 
einer  deutschen  Übersetzung. 
Etwas  enttäuschend  ist  )f[buch- 
down  Football«,  ein  zwei  Jahre  al¬ 
tes  Football-Spiel,  das  Electro¬ 
nic  Arts  von  der  Pleite  gegange¬ 
nen  Firma  Imagic  gekauft  hat, 
und  dem  man  sein  Alter  ansieht. 
Ebenso  enttäuscht  waren  wir 
über  ein  neues  Spiel  für  den 
Amiga  namens  »Arctiefox«  von 
den  »Stellar  7«-EntwickIern  Dy- 
namix.  Das  Spiel  hält  grafisjch 
und  geschwindigkeitsmäßig 
nicht,  was  der  Amiga  verspricht. 


Sehr  gut  gefallen  hat  uns  hinge¬ 
gen  »Instant  Music«,  ein  Musik¬ 
programm  für  den  Amiga,  das 
völlig  ohne  Noten  auskommt.  So 
kann  jeder  sein  Glück  bei  der 
Komposition  versuchen. 

Das  lange  erwartete  »Marble 
Madness«  wurde  noch  nicht  offi¬ 
ziell  vorgestellt  (bei  einem  Be¬ 
such  von  ECA-l^tarbeitem  in 
der  64'er-Redaktion  konnten  wir 
allerdings  bereits  ein  Grafik- 
Demo  bewundern;  siehe  Amiga- 
Test,  Seite  25).  Es  wird  bald  nicht 
nur  die  Amiga-,  sondern  auch  ei- 
OiBfe!C^P*»fsion  geben. 

Weiterhin  angekündigt  wurde 
»Amnesia«,  ein  Vier-Diskseiten- 
Textadventure  von  Science-fic¬ 
tion-  und  Fantasy-Autor  Thomas 
M.  Disch.  Hier  irrt  man  ohne  Ge¬ 
dächtnis  durch  New  York,  um 
verschiedene  Rätsel  zu  lösen: 
Die  Polizei  sucht  Sie  wegen  Mor¬ 
des,  ein  Küler  versucht  Sie  um- 
zubringen  und  eine  sehr  seltsa¬ 
me  Frau  besteht  darauf,  daß  Sie 
sie  heiraten.  Laut  Programmie¬ 
rer  ist  ganz  Manhattan  mit  über 
zehntausend  einzelnen  Orten  im 
Adventure  enthalten.  Bis  »Amne¬ 
sia«  auf  den  Markt  kommt,  wer¬ 
den  aber  noch  ein  paar  Wochen 
vergehen.  Ebenso  verhält  es 
sich  bei  zwei  weiteren  Ankündi¬ 
gungen:  »Starflight«,  ein  Scien- 
cft-fiction-Rollenspiel,  und 
»Lords  of  Conquest«,  ein  Strate- 
gie-Kriegs-Spiel. 


Activision  hatte  es  sich  mit  sei¬ 
nen  neuen  Produkten  im  zentral 
gelegenen  »Desert  Inn«-Hotel 
von  Las  Vegas  gemütlich  ge¬ 
macht.  Dort  konnten  wir  drei 
Spiele  vorab  begutachten. 

Als  erstes  wäre  da  »Riverboat« 
zu  nennen,  ein  klassisches  My- 
stery-Adventure  mit  animierter 
Grafik  (Bild  14).  Auf  einem  Mis¬ 
sissippi-Dampfer  schleicht  sich 
ein  Mörder  herum,  den  man 
möghehst  schnell  finden  sollte. 
Das  ganze  Adventure  wird  mit 
dem  Joystick  gespielt,  so  daß 
man  anstelle  von  »Go  North,  Ta¬ 
ke  Umbrella«  seine  Spielfigur 
auf  dem  Bildschirm  bewegt. 
Sollten  kompliziertere'  Aktionen 
nötig  sein,  zeigt  der  Computer 
immer  ein  umfangreiches  Aus¬ 
wahlmenü  an,  aus  dem  man  ei¬ 
nen  Satz  auswählen  oder  zusam¬ 
menstellen  kann.  Somit  ist  die 
Tastatur  nur  noch  notwendig,  um 
den  LOAD-Befehl  am  Anfang 
einzugeben. 

Die  zweite  Neuvorstellung  war 
die  Piratensimulation  »Crossbo- 
nes«  (Bild  15).  Man  hat  dreißig 
Jahre  Zeit,  um  sich  als  Pirat  in 
der  Karibik  auszutoben  um  sich 
dann  zur  Ruhe  zu  setzen.  Gra¬ 
fisch  und  spielerisch  ist  sehr  viel 
los:  Da  kann  man  B'ündnisse  ein- 
gehen,  Schiffe  angreifen  und 
entern.  Schätze  vergraben  etc. 
Gespielt  wird  auf  einer  vier  Bild¬ 
schirme  großen,  hochauflösen- 
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Bild  2.  »Print  Master«  für  C  64 


Bild  12.  Rollenspiel  »Bard's  Tale« 


Bild  13.  »Heart  of  Africa« 
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IfAPONS  -  FISIHG  OBOERS  LIST 
IO  Shots  Meapon  Target  Pr: 
3  Missiles  at  8 

7  Blasters  at  E 

2  Cannons  at  0 

5  TherMos  at  C 

9  Blasters  at  6 

3  Cannons  at  0 


Status 

out-rangi 

in-range 

broKen 

no  power 

in-range 

broken 


Bild  10.  (Wirtschafts-) Krieg  der  Sterne  mit  »Psi-S-Troding« 
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Bild  11.  »Pawn«  —  Ein  Superadventure  für  den  Atari  ST 


den  Karte  der  Karibik,  auf  der 
jeder  einzelne  von  256000  Bild- 
punkten  einen  tatsächlich  vor¬ 
handenen  Ort  darstellt.  Also 
Vorsicht  beim  Schatzvergraben, 
daß  man  ihn  später  auch  wieder¬ 
findet.  Zum  großen  Umfang  ge¬ 
sellt  sich  eine  hohe  Detailtreue. 
So  werden  beispielsweise  die 
»Fahrzeiten«  des  Schiffs  nach 
sehr  vielen  Faktoren  wie  Wetter. 
Beladung  und  ähnlichem  be¬ 
rechnet. 

Das  letzte  neue  Activision-Pro- 
dukt  scheint  eines  der  umfang¬ 
reichsten  Programme  zu  sein, 
die  jemals  geschrieben  wurden. 
»Portal«  ist  vom  Spielprinzip  her 
eine  Art  »Hacker  hoch  sieb¬ 
zehn«.  Auch  hier  tritt  man  mit  ei¬ 
nem  unbekannten  Computer  in 
Kontakt  und  darf  alles  selber 
herausknobeln.  Ein  kurzer  Ab¬ 
riß  der  hochinteressanten  Story: 
Als  Sie  morgens  Ihren  C  64  ein- 
schalten,  erscheint  nicht  das  ge¬ 
wohnte  Einschaltbild.  Es  meldet 
sich  ein  grafisch  kompliziertes 
Computersystem  mit  sehr  vielen 
Datenbanken  (Bild  16).  Nach 
stundenlanger  Probiererei  kön¬ 
nen  Sie  mit  dem  Computer  na¬ 
mens  Homer  in  Kontakt  treten. 
Homer  ist  ein  biologischer  Com¬ 
puter  aus  dem  Jahre  2106.  Ho¬ 
mer  stirbt  langsam  ab.  denn  er 
wird  seit  zwölf  Jahren  nicht  mehr 
gewartet.  Um  genauer  zu  sein, 
seit  zwölf  Jahren  befindet  sich 
kein  Mensch  mehr  im  Sonnensy¬ 


stem!  Innerhalb  weniger  Stun¬ 
den  sind  alle  überstürzt  aufge¬ 
brochen,  haben  dabei  alles  ste¬ 
hen  und  liegen  gelassen  und  Ho¬ 
mer  weiß  nicht  wohin  sie  gegan¬ 
gen  sind.  Da  ihm  der  Zugriff  auf 
einige  seiner  Datenbanken  ver¬ 
wehrt  ist,  braucht  er  Hilfe,  um 
den  Grund  für  das  Verschwin¬ 
den  herauszufinden  und  seinen 
Verfall  aufeuhalten.  Gemeinsam 
mit  Homer  durchstöbern  Sie  nun 
Datenbanken,  auf  der  Suche 
nach  den  Gründen  des  Ver¬ 
schwindens  der  Menschen.  Soll¬ 
ten  Sie  irgpndwannm:^  anf  Hifi 
Lösung  gestoßen  emanen^ 
Sie  vom  Programm  einen 
sechzigtausend  Wörter  langen 
Roman,  der  die  Geschichte  der 
Menschheit  von  1986  bis  2106  er¬ 
zählt.  Außerdem  können  Sie  da¬ 
nach  sämtliche  Daten  über  alle 
Menschen,  die  von  heute  an  le¬ 
ben,  abrufen.  Natürlich  sind  die 
Daten  nur  fiktiv,  was  den  Spiel¬ 
spaß  aber  in  keinster  Weise  min¬ 
dert.  Man  hat  den  Zugriff  auf  Mil¬ 
lionen  von  Daten,  egal  ob  medi¬ 
zinischer.  militärischer,  familiä¬ 
rer  oder  sonstiger  Natur.  Und 
das  alles  mit  sehr  guter  hochauf¬ 
lösender  Grafik  auf  nur  vier  Dis¬ 
kettenseiten  ...  Wir  warten  äu¬ 
ßerst  gespannt  auf  das  fertige 
Produkt,  das  in  wenigen  Wo¬ 
chen  in  den  Geschäften  stehen 
miißte. 

Wenn  man  die  CES  als  Grad¬ 
messer  des  amerikanischen 


Software-Marktes  ansieht,  dann 
kühlt  sich  dieser  ziemlich  ab. 
Kleine  Firmen  mit  unintere.ssan- 
ten  Krümelprodukten  haben  nur 
noch  geringe  Überlebenschan¬ 
cen  und  die  großen  drosseln  ih¬ 
re  Produktion  und  setzen  auf  ho¬ 
he  Qualität.  Die  Zeiten  des  Soft¬ 
ware-Booms,  bei  dem  Firmen 
und  deren  Fhogramme  wie  Pilze 
aus  dem  Boden  schossen,  schei¬ 
nen  in  Amerika  vorbei  zu  sein. 
Sollte  sich  die  Faustregel,  daß 
der  europäische  Markt  dem 
amerikanischen  um  ein  bis  zwei 
hinterherhinkt,  bewahr- 
neiteii,  steht  den  Europäern 
noch  einiges  bevor.  Denn  in 
England  rollt  die  Software-Welle 
wie  nie,  in  Frankreich  und  den 
Benelux-Ländern  herrscht  star¬ 
ker  Aufwärtstrend-  Lediglich 
Deutschland  war  noch  nie  eine 
typische  Software-Schmiede, 
und  wird  es  wohl  auch  nicht 
mehr  werden.  Die  in  Amerika 
eingetretene  Abkühlung  des 
Marktes  wird  dann  wohl  näch¬ 
stes  Jahr  auch  die  Engländer 
treffen  —  wobei  man  statt  von 
Abkühlung  natürlich  auch  von 
Gesundschrumpfung  reden 
kann.  Übrigbleiben  werden  die 
Firmen,  die  genügend  Kapital 
zur  Entwicklung  von  Spitzensoft¬ 
ware  aufbringen  können.  In 

Amerika  jedenfalls  setzt  man  im¬ 
mer  mehr  auf  Qualität  statt  auf 
Quantität. 

(bs) 


Viele  der  vorgestellten  Produkte  werden 
weder  in  Deutschland  noch  in  Amerika  in 
den  nächsten  Monaten  lieferbar  sein.  Den¬ 
noch  geben  wir  die  Adressen  der  Herstel- 
ler/Anbieter  bekannt.  Dort  tönnen  Sie  ge- 
gebenenlalls  nähere  Informationen  zu  be¬ 
stimmten  Produkten  erhalten.  Beachten  Sie 
wegen  den  Lieferterminen  die  Anzeigen 
der  Vertriebsfirmen  in  Deutschland. 

Springboard  Software  Inc.  7808  Creek- 
ridge  Circla  Minneapolis.  Minnesota  5543S 
Unison  World  inc..  2150  Shattuck  Avenue, 
Berkley,  CA  94704 

Xetec  Inc. ,  3010  Arnold  Road,  Salina,  Kan¬ 
sas  67401 

Berkeley  Softworks,  2150  Shattuck  Ave¬ 
nue,  Berkeley,  CA  94704 
Timeworks,  444  Lake  Cook  Road,  Deer- 
Qeld,  IL  60015 

Access  Software  Inc.,  1560  West  Woods 
Cross,  Utah  84087 

DLM  Educational  Software,  One  DLM 
Park.  Allen,  Ttexas  75002 
Simon  &  Schuster,  1230  Avenue  of  the 
Americans  NY,  New  York  10020 
Accoiade,  20863  Stevens  Creek  Blvd., 
B-5/E  Cupertmo,  CA  95014 
SubLogic  Corporation,  713  Edgebrook 
Drive,  Champaign,  IL  61820 
Microprose  Software,  120  Lakefront  Dri¬ 
ve,  Hunt  Valley,  MD  21030 
Spinnater  Software  One  Kendall  Square, 
Cambridge,  MA  02139 
Fiiebird/Rainburd,  British  Ttelecom.  Wel¬ 
lington  House,  Upper  St.  Martins  Lane,  Lon¬ 
don,  WC2H9DL 

Infocom,  125  Cambndge  Park  Drive, 
Cambridge,  MA  02140 
Broderbund  Software.  17  Paul  Drive.  San 
Rafael.  CA  94903 

Epyx,  1043  Kiel  Court,  Sunnyvale  CA 
94908 

Electronic  Arts.  2755  Campus  Drive,  San 
Mateo,  CA  94403 
Activision,  Postfach  76  06  80, 

2000  Hamburg  76 


Look  at  thet! 

v»s  H'Lord.  SoMoen*  is  slocpino*  _  . 

Yos.  he's  sioeoing  on  tho  floor,  itc9i 
Mat  a  ewious  thln»  to  oo. 

uuit*.  H'Lord.  Perhaps  he  isn't  just 
Meyios. 

Hlsha*?*  • 

Ueti  there  is  that  pooi  of  biood, 

tpress  Joystick  button> 


Bild  14.  »Riverboat«-Adventure 


Bild  15.  Hochsee-Action  mit  »Crossbones« 


Bild  16.  »Portal«:  Hacken  im  Jahre  2106 
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Aktuell 


Commodore  hält  den  Markt  in  Bewegung 


Kurz  getestet: 

Freeze  Frame 

Ein  unscheinbares  Modul  für 
den  Expansion-Port  versetzt  die 
Software-Hersteller  in  Angst 
und  Schrecken.  Denn  »Freeze 
Frame«  knackt  fast  jedes  Pro¬ 
gramm  —  vollautomatisch! 

Die  Idee  ist  einfach  —  Man 
speichere  einfach  die  komplet¬ 
ten  64  KByte  RAM  des  C  64  zu¬ 
sammen  mit  den  Werten  der 
I/O-Chips,  der  Prozessorregi¬ 
ster  und  des  Farb-RAMs  ab,  und 
schon  hat  man  eine  Kopie  des  im 
Speicher  befindlichen  Pro¬ 
gramms  —  ohne  Kopierschutz 
versteht  sich.  Daß  dies  schwerer 
ist,  als  es  klingt,  bewiesen  die 
Programmierer,  denn  erst  jetzt 
gibt  es  so  ein  Modul  für  den  C  64. 
Es  heißt  vielversprechend 
»Freeze  Frame«,  was  übersetzt 
etwa  »eingefrorener  Schnapp¬ 
schuß«  bedeutet. 

Die  Bedienung  ist  kinder¬ 
leicht:  Beim  Einschalten  des 
Computers  meldet  sich  »Freeze 
Frame«  kurz  mit  einem  Titelbild 
um  dann  auf  Tastendruck  in  der 
Versenkung  zu  verschwinden. 
Kein  Programm  kann  »Freeze 
Frame«  jetzt  entdecken.  Man 
lädt  und  startet  das  Programm, 
das  man  »sichern«  will.  Und  ir¬ 
gendwann  während  des  Pro¬ 
grammlaufes  drückt  man  auf 
den  verhängnisvollen  roten 
Knopf  am  schwanen  Modul.  Der 
Bildschirm  wird  einen  Augen¬ 
blicklangdunkel,  dann  flimmert 
er  wie  wild,  »Freeze  Frame«  war¬ 
tet  nun  auf  eine  Tastatureingabe, 
denn  der  Benutzer  kann  aus¬ 
wählen,  ob  er  sein  Programm 
auf  Kassette  oder  Diskette  spei¬ 
chern  will.  Nach  erfolgtem  Th- 
stendruck  wird  der  Speicherin¬ 
halt  in  mehreren  Schritten  ge¬ 
speichert  und  sogar  mit  einem 
Schneliader  versehen.  Das 
war's. 

Die  meisten  unter  Ihnen  wer¬ 
den  es  schon  ahnen  —  »Freeze 
Frame«  ist  auf  gut  Deutsch  ge¬ 
sagt  ein  »Knack«-Modul.  Von 
über  95  Prozent  der  heute  er¬ 
hältlichen  Software  kann  man 
damit  Kopien  anfertigen  —  ein 
Schnitt,  den  kein  Kopierpro¬ 
gramm  schafft,  denn  »f'reeze 
Frame«  schluckt  natürlich  auch 
Kassetten-Programme. 

Grundsätzlich  sichert  »Freeze 
Frame«  fast  jedes  Programm, 
das  vollständig  im  Speicher 
steht  und  nicht  . nachlädt.  Selbst 
wenn  der  Speicher  randvoll  ist, 
schafft  sich  »Freeze  Frame«  noch 
etwas  Arbeitsspeicher,  denn 
dann  schreibt  er  sein  Ladepro¬ 
gramm  in  den  aktuellen  Bild¬ 
schirmspeicher.  Komplizierter 
wird  es  bei  Programmen,  die 
nachladen.  Die  wenigen  Kasset¬ 
ten-Programme,  die  nachladen, 
kann  »Freeze  Frame«  nicht  si¬ 
chern.  Ebenso  versagt  es  bei 
Disketten-Programmen,  die 
nachladen  und  dabei  jedesmal 
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den  Kopierschutz  überprüfen, 
oder  die  mit  Schnelladesyste- 
men  ausgestattet  sind.  Denn  in 
der  jetzigen  Version  sichert 
»Freeze  Frame«  nur  das  Compu¬ 
ter-  und  nicht  das  Floppy-RAM. 
Den  Rest  packt  »Freeze  Frame« 
ohne  weiteres.  Wenn  ein  Disket¬ 
tenprogramm  Dateien  nachlädt, 
dann  kopiert  man  diese  mit  ei¬ 
nem  normalen  Kopierpro^amm 
auf  die  Diskette,  auf  der  sich  das 
»eingefrorene«  Hauptprogramm 
befindet. 

Aber  neben  dem  Anfertigen 
von  Sicherheits-  und  Geider 
auch)  Raubkopien  haben  wir 
noch  einige  andere  Verwen¬ 
dungsmöglichkeiten  gefunden. 
Viele  Spiele  haben  beispiels¬ 
weise  weder  Pausen-  noch 
SAVE-Funktion.  Wenn  man  also 
mal  kurzweg  muß  —  einfach  den 
Knopf  drücken  und  später  wie¬ 
der  da  weiterspielen,  wo  man 
aufhören  mußte.  Genauso  kann 
man  bei  Kassetten-Programmen 
die  Highscore-Liste  speichern: 
Hatman  die  Höchstpunktzahl  er¬ 
reicht,  drückt  man  den  Knopf, 
und  die  Leistung  wird  für  die 
Nachwelt  gesichert. 

Sich  gegen  »Freeze  Frame«  zu 
schützen,  ist  kaum  möglich.  Die 
Betonung  liegt  auf  kaum,  denn 
die  englische  Firma  Gremlin 
Graphics  hat  ihr  neues  Pro¬ 
gramm  »Bounder«  anscheinend 
»Freeze  Frame«-sicher  gekriegt. 
Dies  ist  aber  bisher  das  gingge 
Programm,  das  »Freeze  Pra^« 
überlisten  konnte. 

Einen  kleinen  Nachteü.  von 
»Freeze  Frame«  wollen  wir  zum 
Schluß  nicht  verschweigen:  Ein¬ 
wandfreie  Funktion  ist  nur  an 
C  64-  und  1541-Geräten  ge¬ 
währleistet.  die  nicht  aus-  oder 
umgebaut  worden  sind.  Neue 
Betriebssysteme,  Floppy-Be- 
schleuniger  und  ähnliches  füh¬ 
ren  meist  nur  zum  Systemab¬ 
sturz  bei  Benutzung  von  »Freeze 
Frame«.  »Freeze  F^ame«  funktio¬ 
niert  zwar  am  C  128,  aber  nicht 
mit  der  1571  oder  1570.  Außer¬ 
dem  funktioniert  »Freeze  Fra¬ 
me«  an  einigen  älteren  C  64-Ge- 
räten  nicht,  die  hart  an  der  Gren¬ 
ze  der  Hardware-Tbleranzen  ge¬ 
fertigt  wurden.  Diese  Geräte 
zeichnen  sich  meist  dxurch 
schlechtes  »Anspringen«  beün 
Einschalten  und  unerklärliche 
Abstürze  mitten  beim  Arbeiten 
aus.  »Freeze  Frame«  wird  aber 
gerade  für  solche  Sonderfälle 
überarbeitet. 

Im  großen  und  ganzen  ist 
»Freeze  Frame«  eine  zweischnei¬ 
dige  Sache.  Für  ehrliche  Anwen¬ 
der  ist  er  durchaus  nützlich,  die 
Gefahr  einer  neuen  Flut  von 
Raubkopien  und  -kopierem  ist 
allerdings  auch  gegeben.  ft)s) 

Info:  rr0eze  Frame  ist  ün  Alleinvertrieb  der 
englischen  Hetsiellerfirma:  Evesham 
Micros,  Bridge  Street,  Evesham,  Worce- 
stershire,  Ttelefon  0044-386-4 1989.  Es  kostet 
39, 9B  Pfund,  was  etwa  160  Mark  entspricht. 
Die  Firma  nimmt  auch  Bestellimgen  aus 
Deutschland  entgegen. 


Bereits  im  November  wurden 
die  Preise  für  den  PC  10  auf  4930 
Mark,  für  den  PC  20  auf  7525 
Mark  (jeweils  inklusive  Mehr¬ 
wertsteuer)  gesenkt.  Speziell 
und  exklusiv  für  Schulen  und  an¬ 
dere  Äusbildungsstätten  bietet 
Commodore  jetzt  eine  beson¬ 
ders  preisgünstige  Version  des 
PC  an  —  den  PC  10  E  (E  steht  für 
Education,  ein  Laufwerk  einge¬ 
baut,  ansonsten  gleiche  Lei¬ 
stungsmerkmale  wie  der  »nor¬ 
male«  PC  10).  Commodore 
( 3  dem  PC  10  E  (2600 

Mark  netto)  Schülern,  Studenten 
und  Pädagogen  den  Einstieg  in 
die  Informatik  erleichtern. 

C  16  wird  neu  aufgelegt 

Nachdem  Commodore  mit 
dem  Basic-Lemsystem  (beste¬ 
hend  aus  einem  C  116,  einer  Da- 
tasette  1530,  einer  Programm- 
kassette  und  einem  Anleitungs¬ 
buch,  198  Mark)  in  einem  Monat 
50000  Stück  absetzen  konnte,  hat 
man  sich  entschlossen,  den  C 
16/C  116  wiederzubeleben.  Der 
C  16/C  116  kann  aufgrund  seiner 
Leistungsfähigkeit  und  des  gün¬ 
stigen  Preises  als  idealer  Ein- 
steiger-Computer  angesehen 
werden. 

Neuer  Präsident  bei  Commodore 

Neuer  Präsident  und  Chief 


Operating  Officer  von  Commo¬ 
dore  International  wurde  Tho¬ 
mas  J.  Rattigan  (links  im  Bild, 
rechts  Geschäftsführer  Win¬ 
fried  Hofmann,  Deutschland), 
bisher  Präsident  von  Commodo¬ 
re  North  America.  Rattigan  wird 
sich  hauptsächlich  um  das  Ta¬ 
gesgeschäft  kümmern.  Der  bis¬ 
herige  Präsident,  Marshall  F. 
Smith,  wurde  zum  Vice  Chair¬ 
man  des  Board  of  Directors  be¬ 
stellt  und  wiU  sich  nach  eigenen 
Aussagen  in  Zukunft  auf  den 
finanziellen  Sektor  des  Gesamt¬ 
unternehmens  konzentrieren. 

Commodore  mußte  für  das  er¬ 
ste  Quartal  (bis  30.  September) 
des  laufenden  Geschäftsjahres 
einen  Verlust  von  fast  40  Millio¬ 
nen  Dollar  hinnehmen.  Im  glei¬ 
chen  Zeitraum  des  Vorjahres 
konnte  man  noch  einen  Gewinn 
von  28  Mülionen  Dollar  auswei- 
sen.  Auch  für  das  zweite  Quartal 
seien  rote  Zahlen  durch  die  Ab- 
schreüoung  der  beiden  stillge¬ 
legten  Werke  in  England  und 
USA  zu  erwarten.  Commodore 
ist  nach  eigenen  Aussagen  ein 
kerngesundes  Unternehmen, 
und  bereits  für  das  laufende 
Quartal  erwarte  man  durch  die 
neuen  Systeme  Amiga  und  C 
128  wieder  einen  Gewinn,  (aa) 


Dieses  schwarze 
Modul  mit  seinem 
roten  Knopf  ist  der 
erste  vollautomati¬ 
sierte  »Knacker«  für 
den  C  64: 

Freeze  Frame 
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DFÜ-News:  Hackerkongreß  in  Homburg 


»Das  ist  ja  hochinteressant!«, 
zufrieden  lehnt  sich  Manfred  zu¬ 
rück  und  schreibt  die  Namen  ab, 
die  in  grüner  Schrift  über  den 
Bildschirm  flimmern.  Eine  halbe 
Stunde  hat  es  gedauert,  bis  der 
siebzehnjährige  Schüler  den 
Münchner  Großrechner  dazu 
gebracht  hat,  ihm  die  Namen 
der  eingetragenen  Benutzer  zu 
erzählen.  »Jetzt  brauche  ich  nur 
noch  die  Paßwörter  und  dann 
werden  sich  einige  Herren  ziem¬ 
lich  wundern«,  erzählt  er. 

Währenddessen  lädt  er  ein 
Programm,  das  ihm  die  Arbeit 
des  Paßwort-Ausprobierens  ab¬ 
nimmt:  Über  tausend  hat  sein 
Computer  gespeichert,  die  er  in 
der  nächsten  dreiviertel  Stunde 
alle  ausprobieren  wird.  »Ich  fan¬ 
ge  mal  mit  Frauennamen  an. 
denn  viele  Benutzer  nehmen 
den  Namen  ihrer  Frau  oder 
Freundin  als  Paßwort.  Phanta¬ 
sielos,  aber  praktisch.«  Man¬ 
freds  Werkzeug:  Ein  Heimcom¬ 
puter,  ein  Telefon  und  ein  Aku¬ 
stikkoppler.  Während  Manfred 
seinen  Rechner  hacken  läßt  und 
an  einer  Zigarette  zieht,  wird  an 
den  Nebentischen  im  »Hackcen¬ 
ter«  auf  Computern  von  Apple. 
Atari,  Commodore  kopiert,  was 
das  Zeug  hält.  In  einer  Ecke 
steht  eine  Hamburger  Mailbox, 
deren  Sysop  sich  gerade  per  Ta¬ 
statur  mit  einem  Freak  aus  Düs¬ 
seldorf  unterhält. 

An  diesem  Dezemberwo¬ 
chenende  war  das  Eidelstedter 
Bürgerhaus  Schauplatz  des 
zweiten  Chaos-Communication- 
Congresses,  des  CCC,  des  Cha¬ 
os  Computer  Clubs.  Es  war  der 
bekannte  Flair  von  Illegalität  auf 
dem  Kongreß  zu  spüren.  So  wur¬ 
den  immer  noch  Leibesvisitatio¬ 
nen  am  Eingang  vorgenommen 
und  Wau  Holland  sagte:  »Wir  ste¬ 
hen  dazu,  Hacker  zu  sein.«  Doch 
war  das  nur  der  Schein.  Handfe¬ 
ste  Themen  standen  auf  der  Ta¬ 
gesordnung:  Umgang  mit  Maü- 
boxen,  Datex-P  Geonet  und  die 
neuen  Gesetzesvorlagen. 

Vierhundert  Hacker  aus  der 
ganzen  Bundesrepublik  und  ei¬ 
ne  Handvoll  Freaks  aus  Schwe¬ 
den,  England  und  den  USA  dis¬ 
kutierten  über  Bildschirmtext 
und  über  ein  Maübox-Verbund- 
netz  namens  »Sysop-Informa- 
tion-System«,  womit  ein  Nach¬ 
richtenaustausch  zwischen  den 
rund  dreihundert  hobbymäßig 
betriebenen  elektronischen 
Briefkästen  erreicht  werden 
soll,  Vernetzung  —  das  war  auch 
das  Zauberwort  des  »internatio¬ 
nalen  Frühschopi:>ens  mit  sechs 
Hackern  aus  fünf  Ländern«,  In 
den  Vereinigten  Staaten  haben 
Computer  und  Computemetze 
längst  die  Freakszene  verlas¬ 
sen.  Ben  aus  Wisconsin,  bei¬ 
spielsweise.  arbeitet  in  der  ame¬ 
rikanischen  Anti-Äpartheitbe- 
wegung.  Für  ihn  ist  es  Tbü  seiner 


politischen  Arbeit,  Computer¬ 
freaks  und  Bürgerinitiativen  aus 
einer  Stadt  zusammenzubrin- 
gen:  »Die  Leute  brauchen  nicht 
zu  wissen,  wie  die  Computer 
funktionieren,  denn  dafür  gibt 
es  die  Freaks.  Es  reicht,  wenn 
man  ihnen  zeigt,  wozu  sie  Com¬ 
puter  verwenden  werden  kön¬ 
nen.«  Die  Koordination  und  Dis¬ 
kussion  innerhalb  der  sozialen 
Bewegungen  laufen  in  Amerika 
längst  über  Rechnernetze  ab. 
Das  will  man  auch  bei  uns  errei¬ 
chen.  Dazu  müßte  man  aller¬ 
dings  Mailboxen  Sachgebiete 
zuordnen,  statt  ein  wildes  Sam¬ 
melsurium  von  Informationen  zu 
bieten.  Inzwischen  gibt  es  auch 
einige  Vorhaben,  die  das  anstre¬ 
ben.  Folgende  Themen  sind  be¬ 
absichtigt;  Grüne  und  alternati¬ 
ve  Bewegungen,  Arbeitslosen- 
Fragen,  juristische  Probleme 
und  technische  Fragen. 

Tägliche  Konferenzen  über 
Computer  mit  bis  zu  dreißig  Leu¬ 
ten  aus  dem  ganzen  Land  sind  in 
den  USA  keine  Seltenheit.  Man¬ 
cher  deutscher  Hacker  ist  davon 
immer  noch  fasziniert.  Doch  Bür¬ 
gerinitiativen  und  Friedensbe¬ 
wegungen  sind  bei  uns  noch  ge¬ 
gen  alles  mißtrauisch,  was  im 
weitesten  Sinne  mit  Elektronik 
zu  tun  hat.  Wau  Holland,  Altvater 
der  deutschen  Hackerszene 
warnt  aus  diesem  jCaii^nd 
Freaks  davor,  sich  in  die  Krimi-' 
nalität  abschieben  zu  lassen: 
»Wir  arbeiten  offen,  imd  wir  ha¬ 
ben  nichts  zu  verstecken.  Wer 
aber  Sonnenbrillen  bei  Fernseh¬ 
auftritten  trägt  und  sich  damit  ein 
Underground-Image  zulegt, 
darf  sich  nicht  wundern,  wenn  er 
kriminalisiert  wird.«  Er  behaup¬ 
tet,  die  Hacker  würden  sich  in 
der  Mehrzahl  als  Datenschützer 
verstehen,  alsiffbrüffelschweine«, 
die  Lücken  in  den  Systemen  auf¬ 
decken  und  als  Vorkämpfer  für 
demokratische  Netze  und  Syste¬ 
me.  »Soviel  Demokratie  wie 
möglich,  soviel  Daten  wie  nötig« 
ist  der  Titel  eines  Entwurfs  einer 

Selbstverständnis-Erklänmg, 
die  von  den  Münchner  Hackern 
vorgestellt  wurde.  Per  Compu¬ 
ter  soll  dieser  Entwurf  im  Laufe 
des  Jahres  diskutiert  und  auf 
dem  nächsten  Kongreß  verab¬ 
schiedet  werden. 

Für  Manfred  war  das  Beste  am 
Kongreß,  daß  er  viele  neue  Leu¬ 
te  kennengelernt  hat.  Denn 
neue  Leute  sind  neue  Informa¬ 
tionen  und  von  neuen  Informa¬ 
tionen  lebt  die  Szene  schließ¬ 
lich. 

Im  Vergleich  zum  Vorjahr  hat¬ 
te  sich  bei  diesem  CCC  einiges 
geändert;  Das  Publikum  zeigte 
sich  fachkundiger,  die  Beiträge 
waren  professioneller.  Die  Or¬ 
ganisation  war  zwar  immer  noch 
liebenswert  chaotisch,  doch  lief 
alles  reibungslos. 

(BHP/Heimo  Ponnath/hm) 


Neuer  Taxan-Drucker 


Der  KP-810  X  ist  ein  neuer  Ma- 
trixdrucker  mit  insgesamt  neun 
verschiedenen,  von  außen  ein¬ 
stellbaren  Schriftarten.  Dazu  ge¬ 
hören:  NLQ  (23x18  Zeichen- 
Matrix),  doppelte  Höhe.  Elite, 
Italic,  schmal,  fett,  breit,  doppelt 
und  proportional.  Die  einzelnen 
Schriftarten  können  in  beliebi¬ 
ger  Kombination  gemischt  wer¬ 
den.  Dadurch  ergibt  sich  eine 
Vielzahl  von  verschiedenen 
Schriftarten,  die  alle  von  außen 
erreicht  werden  können.  Eine 
Besonderheit  sind  zwei  vonein¬ 
ander  unabhängige,  frei  pro- 
’nierbare  Briefköpfe  von 
jeweils  1,5  KByte  Länge,  die  im 

Btx-Telesoftvrare 

Programme  des  64'er-Maga- 
zins  können  Sie  jetzt  versuchs¬ 
weise  auch  über  Btx  bekommen. 
Die  Firma  Geba  bietet  auf  der 
Btx-Seite  *217333#  sieben  Pro¬ 
gramme  aus  verschiedenen 
64'er-Ausgaben  an.  Wir,  die  Re¬ 
daktion,  sind  interessiert  daran, 
was  Sie  davon  halten.  Wäre  ein 
großes  Telesoftwareangebot  für 
Sie  ein  Anreiz,  sich  einen  Btx-De- 
coder  zu  kaufen?  (hm) 

Schreiben  Sie  bitte  an: 
Markt&Technik  Verlag 
Redaktion  64'er 
Herrn  Harald  Meyer 
Hans-PinseI-5tr.  2 
8013  Haar  bei  München. 

Info:  Rüster  und  Drews, 

Beigheimer  Str.  134b, 

€900  Heidelberg.  Tel.  06221/163324 


Drucker  gespeichert  und  jeder¬ 
zeit  wieder  abrufbar  sein  sollen. 

Der  Pufferspeicher,  der,  au¬ 
ßer  für  die  Briefköpfe,  auch  für 
einen  eigenen  Zeichensatz  ver¬ 
wendet  werden  kann,  ist  3  KByte 
groß.  Der  KP-810  X  wird  mit  einer 
Centionics-Schnittstelle  ausge¬ 
liefert.  über  die  man  ihn  mit  ei¬ 
nem  Hard-  oder  Software-Inter¬ 
face  an  den  C  64  anschließen 
kann.  Auf  Wunsch  ist  auch  eine 
RS232C-Schnittstelle  erhältlich. 

(aw) 


Info:  Taxan  Vertriebsgesellschaft  mbH  & 
Co.KG,  Schlachte  39/40.  2800  Bremen  1. 
Tel  0421/176985.  Preis:  1S98  Mark 


Superbase  für  C  128 

Von  Commodore  gibt  es 
Superbase  jetzt  in  einer  deut¬ 
schen  Version  für  den  C  128. 
In  der  Ausgabe  2/86  haben 
wir  eine  Vorversion  von  Su¬ 
perbase  getestet.  Der  in  die¬ 
sem  Ttest  beschriebene  »Fall¬ 
strick«  beim  Laden  des  Pro¬ 
gramms,  soll  in  der  Verkaufs¬ 
version  nicht  mehr  auftreten. 
Für  198  Mark  erhält  man  mit 
Superbase  ein  vielseitiges 
Datenbanksystem  für  kom¬ 
merzielle  Anwendungen. 

(cg) 

Info:  Commodore  Büromaschinen 
GmbH,  Lyoner  Str.  38,  6000  Frank¬ 
furt/M.  1,  Tel- (069)  6638-0  sowie  Kauf¬ 
häuser  und  Computerfachhandel 


Rus't»!'  und  Drews  0,  C  DH 

Da>  Hagazin  fUr  Coaputcr-Fans 


Splalet 

Hot  Wb*«r»  (8/841 . 1 

Hot  Food  (Sonderheft  3/851 . Z 

Sprlngvegel  (8/84) . . 3 

Utllitlesi 

Basic- Start-Oenerator  (7/BS)  . . 4 

Direetery-Soz*ter  (S/85)  . . ......S 

File-Coapactor  (7/85) . S 

Soostigets 

Elektronischer  Kerkxettel  (7/8S1.  ....  7 

Diese  Prograauae  aus  den  64' er-Hagazln 
können  Sie  kostenlos  abrufen. 

Eine  genaue  Beschreibung  finden  Sie  in 
den  angegebenen  64' er-Ausgaben. 

0  Zurück  Alle  Verweise  h 

■  2173333» 


So  könnte  es  in 
absehbarer  Zeit  in 
Btx  aussehen, 
wenn  man  sich  auf 
einen  einheitlichen 
Telesoftware-Stan- 
dard  einigt. 
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Aktuell 


Neuer  Floppy-Speeder: 
Dolphin-Dos 

Mit  »Dolphin-Dos«  ist  ein  neuer 
Floppy-Speeder  auf  den  Markt 
gekonimen,  der  viele  Vorteile  in 
sich  vereinigt.  »Dolphin-Dos«  er¬ 
reicht  die  Geschwindigkeit  von 
»Prologic  Dos«,  ist  also  beim  La¬ 
den  zirka  25mal  schneller.  Alle 
anderen  Floppy-Operationen 
werden  um  Faktoren  zwischen 
fünf  und  zehn  beschleunigt.  Da 
»Dolphin-Dos«  dasselbe  Paral¬ 
lelkabel  wie  »SpeedDos«  ver¬ 
wendet,  sollen  alle  Programme, 
die  für  »SpeedDos«  entwickelt 
wurden,  problemlos  laufen.  Da¬ 
zu  gehören  beispielsweise 
»FCopy  III«  und  »Copy  -t-«.  Au¬ 
ßerdem  soll  eingeschränkter 
Kassettenbetrieb  möglich  sain, 
da  das  Programm  ^Turbo  Tape« 
weiterhin  lauffähig  sein  soll. 
Ebenfalls  in  »Dolphin-Dos«  inte¬ 
griert  ist  ein  Minimonitor,  eine 
Centronics-Schnittstelle  am 
User-Port,  frei  belegbare  Funk¬ 
tionstasten  und  viele  weitere 
Programmier-  und  Arbeitshil¬ 
fen.  Der  Preis  von  »Dolphin-Dos« 
ist  besonders  interessant:  kom¬ 
plett  soll  es  nur  190  Mark  kosten. 
Im  Lieferumfang  sind  ein  Par¬ 
allelkabel,  eine  Betriebssy- 
stem-Umschaltplatine  und  die 
Floppy-Platine  enthalten.  Somit 
ist  ein  komplettes  Abschalten 
des  »Dolphin-Dos«  möglich, 
wenn  es  Kompatibilitäts- 
Probleme  geben  sollte.  »Speed- 
Dos«-Besitzer,  die  auf  »Dolphin- 
Dos«  umsteigen  wollen,  müssen 
für  die  Aufrüstung  nur  165  Mark 
bezahlen.  (bs) 

Inlo:  Dolphin  Software.  Jan  Bubela.  Bn- 
gelsplatz  8. 6000  Fiankfurt/Main,  Ibl.  (069) 
423939 

C-Compiler  mit  dem 
kompletten  Quellcode 
für  den  C  128 

Markt  &  Technik  bietet  ein  C- 
Entwicklungssystem  für  den  C 
128  an.  Eine  umfangreiche  Un¬ 
termenge  (Small-C)  der  Sprache 
C  ist  durch  den  Compiler  imple¬ 
mentiert.  Das  Entwicklungssy¬ 
stem  selbst  ist  in  Small-C  ge¬ 
schrieben.  Es  besteht  aus  Editor, 
Compiler,  Assembler,  Linker 
und  zahlreichen  weiteren  UtUi- 
ties.  Text-Tools  zur  Tfextverarbei- 
tung  stehen  ebenfalls  zur  Verfü¬ 
gung.  Der  Quellcode  für  diese 
Programme  wird  mitgeliefert;  so 
kann  das  System  vom  Anwender 
erweitert  und  modifiziert  wer¬ 
den.  Das  Small-C-Entwicklungs- 
system  für  C  128  und  C  128D 
(1671-Format)  ist  mit  dem  Quell¬ 
code  auf  drei  Disketten  erhält¬ 
lich.  Im  Preis  von  148  Mark  sind 
200  Seiten  Handbuch  einge¬ 
schlossen. 

Into:  Markt  &  T^ämik,  C  IZS-Software, 
Hans-Pinsel-Str.  2, 8013  Haar  bei  Münchea. 
Tal.  (089)4613-220 
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AAaschinensprache 
wider  Willen? 

Die  Joystickabfrage  bei  mei¬ 
nem  C 128  macht  mir  Probleme. 
Mit  der  Anweisung  »PRINT 
J0Y(1)«  kann  ich  zwar  den  Joy¬ 
stick  sehr  komfortabel  per 
Basic-Befehl  abfragen,  aber 
wenn  ich  im  Verlaufe  des  Pro¬ 
gramms  auch  nur  ein  einziges 
Mal  den  Feuerknopf  gedrückt 
hatte,  erscheint  nach  dem  Ende 
des  ^gramms  ganz  ohne  mein 
Zutun  der  Befehl  MONITOR, 
und  der  eingebaute  Maschinen¬ 
sprachemonitor  ist  aufgerufen. 
Ich  muß  also  Jedesmal  nach 
Beendigung  meines  Pro¬ 
gramms  erst  mH  »X«  aus  dem 
Monitor  heraus,  um  in  den  Di¬ 
rektmodus  zu  gelangen.  Wie 
kann  ich  das  verhindern? 

Stefan  Schulte 

Der  Joystick-Port  1  besitzt  beim 
C  128  (wie  auch  beim  C  64)  eini¬ 
ge  gemeinsame  Abfrage-Lei¬ 
tungen  mit  der  Tastatur.  Die 
Feuerknopf-Leitung  ist  dabei  so 
unglücklich  verschaltet,  daß  sie 
dem  Betätigen  der  Funktionsta¬ 
ste  F8  (MONITOR)  entspricht, 
Abhilfe:  Im  Programm  selbst 
sollte  nach  jeder  Joystick-Abfra¬ 
ge  ein  GET-Befehl  folgen.  Versu¬ 
chen  Sie  es  also  statt  »X=JOY(l)€ 
mit  der  Befehlsfolge  »X  =JOY(l) : 
GET  A$«.  Durch  den  GET-Befehl 
wird  jede  durch  den  Joystick 
ausgelöste  VTastenfunktion«  un¬ 
terdrückt.  Eine  noch  einfachere 
Lösung  ist  allerdings  die  Benut¬ 
zung  von  Joystick-Port  2.  Dort  tre¬ 
ten  solche  Probleme  nicht  auf, 
weswegen  auch  die  meisten 
Spiele  den  Port  2  benutzen. 

DOS  5.1  mit 
Hypra-bad 

Besteht  die  Möglichkeit,  DOS 
5.1  zusammen  mit  »Hypra-Load 
Perfekt«  in  ein  EPROM  zu  bren¬ 
nen?  Dieter  Bast 

Ausgabe  10/85 

Ich  selbst  habe  beide  Pro¬ 
gramme  m  ein  EPROM  vom  Typ 
2732  A  gebrannt.  Anzumerken 
wäre  dazu,  daß  ich  die  beiden 
Programme  nicht  im  Bereich  ab 
$8000  (wo  EPROMs  normaler¬ 
weise  eingeblendet  werden) 
laufen  lasse,  sondern  sie  in  den 
Original-Speicherbereich  ver¬ 
schiebe  ($0800  beziehungswei¬ 
se  $CC00).  Dies  macht  sich  zeit¬ 
lich  kaum  bemerkbar  und  es 
laufen  so  mehr  Programme  mit 
diesen  Erweiterungen, 

Wer  eine  Kopie  dieses 
EPROMs  haben  möchte,  möge 
mir  bitte  ein  EPROM  2732  (A) 
mit  seibstadressierten  Freium¬ 
schlag  zuschicken. 

Info;  Frank  Giese,  Overbergstr.  49,  5758 
Fröndenberg 


Hilfe  gegen  Absturz 

Bei  der  Zeichensatzverände¬ 
rung  stürzt  mein  C  64  in  einigen 
Fällen  nach  »POKE  648,192«  und 
Löschen  des  Bildschirms  ret¬ 
tungslos  ab.  Wo  liegt  der  Feh¬ 
ler,  und  was  kann  ich  dagegen 
fun?  I^ter  Scholz 

Ausgabe  11/85 

Der  vermutete  Absturz  ist  kei¬ 
ner,  Der  C  64  besitzt  zwei  Regi¬ 
ster  für  die  Lage  des  Bildschirm¬ 
speichers.  Das  erste  ist  das  in 
der  Frage  erwähnte  bei  der 
Speicheradresse  648,  Hier  ist 
das  High-Byte  der  Bildschirm¬ 
adresse  für  das  Betriebssystem 
festgehalten. 

Darüber  hinaus  gibt  es  auch 
das  Register  24  des  Video-Con¬ 
trolers  (VIC),  nämlich  die  Spei¬ 
cherstelle  53272.  Hier  ist  in  den 
höchsten  vier  Bits  noch  einmal 
die  Adresse  des  Bildschiimspei- 
chers,  und  zwar  geteilt  durch 
1024.  festgelegt.  Dieses  Register 
wird  vom  VIC  zur  Ausgabe  des 
Bildes  benutzt. 

Wird  nun  durch  »POKE  648, 
192«  die  Bildschirmausgabe 
nach  $C000  oder  dezimal  49152 
umgelenkt,  so  liegt  zwar  aus  der 
Sicht  des  Betriebssystems  der 
Bildschirmspeicher  bei  49152, 
der  VIC  aber  zeigt  auf  dem 
Fernseher  oder  Monitor  immer 
noch  den  Bereich  ab  $0400  oder 
dezimal  1024.  Um  also  den  Büd- 
schirmspeicher  wirklich  im  neu¬ 
en  Bereich  zu  haben,  muß  noch 
das  Register  im  VIC  korrigiert 
werden.  Jetzt  beginnt  die  Arbeit: 
Der  VIC  kann  nämlich  von  Haus 
aus  nur  16  KByte  des  Speichers 
adressieren.  Um  nun  trotzdem 
den  gesamten  Speicher  von  64 
KByte  erfassen  zu  können,  teilt 
er  ihn  sich  in  vier  Blöcke  ein.  Zur 
Auswahl  eines  dieser  Blöcke  ste¬ 
hen  die  beiden  Bits  PAO  und  PAl 
in  der  CIA  2  zur  Verfügung.  Auf 
deutsch  gesagt:  Die  beiden  un¬ 
tersten  Bits  der  Adresse  56576. 


—  der  Zeichensatz  im  gleichen 
16  KByte-Bereich  liegt,  wie  der 
Bildschirmspeicher. 

Ist  beides  der  Fall,  dann  gilt: 
Wert  =  (Zeichensatzadresse  ~ 
Anfangsadresse  des  16-KByte- 
Bereichs)  /  1024 
Durch 

POKE  53272,  PEEK(53272)  AND 
240  OR  Wert 

wird  der  Inhalt  des  Bildschirms 
mit  diesem  Zeichensatz  ausge¬ 
geben.  Rainer  Wiesenfarth 


Bei  der  Wahl  der  Blöcke  gilt: 
Block  1  von  0  bis  16383: 
Blockzahl =3 

Block  2  von  16384  bis  32767: 
Blockzahl =2 

Block  3  von  32768  bis  49151: 
Blockzahl  =1 

Block  4  von  49152  bis  65535: 
Blockzahl =0 

Zur  Wahl  eines  bestimmten 
Blockes  gibt  man  ein: 

POKE  56576,  PEEK(56576)  AND 
252  OR  Blockzahl 

Jetzt  kommen  wir  zuriigge  des 
Bildschirmspeichers  innerhalb 
des  I6-KByte-Blocks.  Dazu  zieht 
man  von  der  Startadresse  des 
Bildschirmspeichers  die  An¬ 
fangsadresse  des  Blocks  ab  und 
dividiert  das  ganze  durch  64.  Es 
ist  zu  beachten,  daß  der  Bild¬ 
schirmspeicher  nur  in  Schritten 
zu  1  KByte  verschoben  werden 
kann,  das  heißt  die  Startadresse 
des  Bildschirmspeichers  muß 
durch  1024  teilbar  sein.  Jetzt  gibt 
man  ein: 

POKE  53272,  PEEK(53272)  AND 
15  OR  (errechneter  Wert) 

Der  Bildschirmspeicher 
stimmt  jetzt.  Aber  kaum  ist  das 
Problem  gelöst,  taucht  das  näch¬ 
ste  auf;  Der  Zeichengenerator 
(oder  der  Zeichensatz).  Die 
Schwierigkeit  ist,  daß  der  fest 
eingebaute  Zeichensatz  nur  ver¬ 
wendet  werden  kann,  wenn  man 
ihn  bei  $1000  oder  $9000  (4096 
oder  36864)  adressiert.  Wollen 
wir  nun  unseren  Bildschirm 
nach  $C000  (49152)  legen,  kön¬ 
nen  wir  den  Zeichensatz  in  sei¬ 
ner  ursprünglichen  Form  nicht 
mehr  verwenden;  wir  müssen 
ihn  verschieben.  Das  ganze  Ver¬ 
fahren  hierzu  kann  hier  nicht  ge¬ 
schildert  werden,  da  es  nahezu 
das  gesamte  Leserforum  füllen 
würde.  Nur  soviel  sei  zu  diesem 
Problem  noch  gesagt:  bei  der 
Benutzung  eines  Zeichensatzes 
im  Speicher  ist  zu  beachten,  daß 
—  die  Startadresse  durch  2048 
teilbar  ist,  und 


Was  kann  die 
1571 -Floppy? 

(1)  Können  eine  1541  und  eine 
1571  gleichzeitig  am  C  128  be¬ 
trieben  werden,  um  C  64-Da  fei¬ 
en  auf  das  1571-Format  zu  über¬ 
spielen? 

(2)  Ist  das  C 128  CP/M  kompa¬ 
tibel  zum  C  64  CP/M,  das  heißt, 
können  CP/M-Programme  vom 
C  64  auch  auf  dem  C 128  laufen? 

(3)  Wie  können  Dafeien  des  C 
64  CP/M  auf  das  Format  der  1571 
gebracht  werden? 

(4)  Kann  man  beim  C 128  un  ter 

CP/M  auch  die  alte  1541  benut¬ 
zen?  Dietmar  Hoffmann 

(1)  Natürlich,  das  ist  kein  Pro¬ 
blem.  Sie  brauchen  dazu  nur  die 
Gerätenuramer  eines  der  bei¬ 
den  Laufwerke  von  8  auf  9  zu  än- 

(2)  Im  Prinzip  ja.  Das  CP/M 
Plus  des  C  128  ist  kompatibel 
zum  CP/M  2.2.  das  auf  dem  C  64 
mit  CP/M-Modul  läuft.  Bet  eini¬ 
gen  Programmen  (wie  Tbxtver- 
arbeitung  etc.)  kann  eine  neue 
Anpassung  mittels  eines  speziel¬ 
len  (immer  mitgelieferten)  In¬ 
stall-Programms  notwendig  wer¬ 
den. 

(3)  Einfach  mit  der  1571  eine 
Diskette  im  1571-Format  neu  for¬ 
matieren,  dann  die  alte  Diskette 
darauf  kopieren  —  fertig. 

(4)  Das  CP/M  des  C  128  läuft 
auch  mit  der  guten  alten  1541,  Ei¬ 
ne  CP/M-Diskette  im  1541-For- 
mat  liegt  jedem  C  128  bei. 


Wer  kennt  das 
PB  100? 

Vor  einiger  Zeit  erwarb  ich 
das  Dialogterminalsystem  PTS 
100  der  Firma  Raytheon  Data  Sy¬ 
stems.  Der  Anschluß  des  Gerä¬ 
tes  oder  zumindest  des  Moni¬ 
tors  an  den  C  64  erwies  sich  je¬ 
doch  als  uTunöglich,  da  ich  kei¬ 
ne  5c/ia/fungsunferlagren  für 
das  PTS 100  besitze.  Telefonate 
mit  der  Firma  Raytheon  blieben 
erfolglos.  Deshalb  meine  Frage 
an  das  Leserforum:  Wer  kann 
mir  Hinweise  für  den  Anschluß 
des  PTS  100  an  den  C  64  geben 
oder  Schaltpläne  dazu  besor¬ 
gen?  Andreas  Möllemann 
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Leserforum 


Geheimnisvoller 
SYNTAX  ERROR? 

Wenn  ich  beim  C  64  schreibe: 
»?  SYNTAX  ERROR ...«  (beliebig 
viele  Punkte),  dann  antwortet 
der  Computer  mit  »00  000«  0^ 
nach  Anzahl  der  Punkte). 

Stefan  Thiem 

Das  Ganze  ist  weit  weniger  ge¬ 
heimnisvoll,  als  es  auf  den  ersten 
Blick  erscheinen  mag.  Bekannt¬ 
lich  entspricht  das  Fragezei¬ 
chen  beim  C  64  ja  dem  PRINT- 
Befehl,  so  daß  die  genannte  Zei¬ 
le  dem  Computer  erscheint  als 
»PRINT  SYNTAX  ERROR Au¬ 
ßerdem  können  beim  C  64  auch 
lange  Variablennamen  verwen¬ 
det  werden,  allerdings  merkt 
sich  der  Computer  immer  nur 
die  beiden  ersten  Zeichen  eines 
Variablennamens.  Wenn  Varia¬ 
blennamen  beliebig  lang  sein 
können  (im  Rahmen  einer  Basic- 
Zeile  natürlich),  woran  erkennt 
dann  der  Computer  das  Ende  ei¬ 
nes  Namens?  Die  Antwort  ist  ein¬ 
fach;  Wenn  der  C  64  einen  Varia¬ 
blennamen  gefunden  hat,  dann 
merkt  er  sich  die  ersten  beiden 
Zeichen  dieses  Namens  und 
überliest  alle  weiteren  Zeichen, 
bis  entweder  das  Zeilenende, 
ein  Doppelpunkt,  eine  öffnende 
Klammer  oder  ein  Basic-Schlüs- 
selwort  gefunden  vmrde.  Zu  den 
Schlüsselworten  gehören  dabei 
auch  alle  mathematischen  Ope¬ 
ratoren  wie  »-h«,  »-«  oder  »/«  — 
und  auch  das  im  Wort  »Error« 
verborgene  Schlüsselwort  OR. 

Zur  näheren  Erläuterung  des 
oben  genannten  Phänomens  ha¬ 
be  ich  meinen  Redaktionskolle¬ 
gen  Doktor  Bobo  gebeten,  mir 
die  Einrichtungen  seines  Softwa¬ 
re-Laboratoriums  für  ein  Experi¬ 
ment  zur  Verfügung  zu  stellen. 
Wir  können  uns  hier  erstmals  m 
der  Geschichte  der  Home-Com¬ 
puter  aus  der  Sicht  des  C  64  an- 
sehen,  was  bei  Eingabe  der 
oben  genannten  Zeile  passiert. 
Dazu  bedienen  wir  uns  eines 
Spezialgerätes  aus  Doktor  Bo- 
bos  Software-Laboratorium,  des 
sogenannten  »Computer-Tfelepa- 
thors«,  der  es  ermöglicht,  alle 
Gedankengange  des  C  64  beim 
Bearbeiten  von  Bosic-Program- 
men  mitzuhören; 

»Mein  Gott,  ist  das  langweilig. 
Jetzt  warte  ich  schon  zig  Millio¬ 
nen  Taklzyklen,  das  dieser 
Mensch  endlich  was  auf  meiner 
Tastatur  eingibt.  Das  hat  mir 
auch  niemand  an  der  Wiege  ge¬ 
sungen,  daß  ich  mal  so  einen 
langweiligen  Job  als  Home- 
Computer  bekommen  würde 
(Gähn ...).  Doch  halt,  da  regt  sich 
was.  Ich  bekomme  etwas  zu  tun! 
Eine  Eingabe!  Hoffentlich  kei¬ 
ner  dieser  üblen  POKEs,  die  mir 
manchmal  so  schlecht  bekom¬ 
men.  Egal,  gleich  an  die  Arbeit 
...  Die  ganze  Zeile  lautet  »PRINT 
SYNTAX  ERROR  ...«.  Schauen 

wir  uns  das  mal  genauer  an.  Zu¬ 


nächst  haben  wir  da  die  PRINT- 
Anweisung,  abgekürzt  durch 
das  Fragezeichen.  Aha.  es  soll 
also  etwas  ausgedruckt  werden. 
Das  muß  ich  mir  merken.  Aber 
was?  Die  nächsten  beiden  Zei¬ 
chen  hinter  dem  Fragezeichen 
sind  »SY«.  Es  handelt  sich  dabei 
ganz  offensichtlich  um  eine  Va¬ 
riable.  Also  »SY«  als  Variablen¬ 
namen  merken  und  weiterse¬ 
hen,  Es  folgen  noch  weitere  Zei¬ 
chen  hinter  SY,  also  einer  dieser 
unnützen  langen  Variablenna¬ 
men  ...  nun  ja.  man  kann  sich  sei¬ 
ne  Programmierer  ja  nicht  aus¬ 
suchen.  Die  weiteren  Zeichen 
des  Variablermamens  interes¬ 
sieren  mich  nicht,  daher  halte 
ich  bei  den  nächsten  Zeichen 
nur  nach  einem  Schlüsselwort 
Ausschau. 

Also  mal  weitersehen: 
»NTAX«,  »NTAX  E«.  »ERR« ...  alles 
uninteressant.  Doch  halt,  nach 
»ERR«  folgt  ein  Schlüsselwort: 
»OR«,  Endlich,  da  haben  wir's. 
Der  Variablenname  war  also 
»SYNTAX  ERR«  (nur  »SY.  mer¬ 
ken)  und  es  folgt  das  Schlüssel¬ 
wort  OR.  Es  soll  also  das  Ergeb¬ 
nis  der  OR-Verknüpfung  von  »SY« 
und  noch  etwas  ausgedruckt 
werden.  Also  sehen  wir  einmal 
weiter...  ja,  richtig,  es  folgt  noch 
ein  Zeichen,  nämhch  ein  Punkt. 
Das  kann  nur  eines  sein,  nämlich 
eine  Zahl,  die  mit  einem  Dezi¬ 
malpunkt  beginnt.  Schaffen  wir 
also  mal  etwas  Platz,  um  eine 


Leser  fragen  — 

Willi  Brechtl  antwortet 

Hallo  liebe  Leser,  hier  bin  ich  wieder, 
um  Eure  Fragen  zu  beantworten. 


Ich  werde  mich  hauptsächlich 
um  Leserbriefe  kümmern,  die 
nicht  in  das  sachliche  Einerlei 
des  Leserforums  passen.  Zum 
Beispiel  Fragen,  die  sich  aus 
dem  einen  oder  anderen  Grund 
nur  ganz  subjektiv  beantworten 
lassen.  Oft  genug  fauchen  auch 
Probleme  auf,  die  sich  nicht  mit 
einem  kurzen  Antwortsatz  ab¬ 
handeln  lassen.  Und  wenn 


dann?  Wieder  so  ein  Punkt.  Die 
Zahl  ist  damit  also  schon  zu  Ende 
gewesen.  Lächerlich  einfach.  Es 
ist  gar  nichts  mehr  zu  rechnen. 
Einfach  nur  die  Zahl  drucken,  al¬ 
so  eine  Null  auf  den  Büdschirm. 
Dann  weiter  imltext.  Es  folgt  wie¬ 
der  ein  Punkt.  Das  kenne  ich  in¬ 
zwischen  schon.  Für  wie  dumm 
hält  mich  dieser  Mensch  eigent¬ 
lich?  Na  gut,  der  Klügere  gibt 
nach.  Hier  drucke  ich  nochmal 
eine  Null  und  meinetwegen 
norU  soviele  hinterher,  wie  Dezi- 


Zahl  zu  speichern  uSi^fiWrf^i^**fflSpUnkte  vorhanden  sind 


diesen  Platz  zunächst  nur  mit  ei¬ 
ner  Null.  So,  dann  schauen  wir 
mal,  was  hinter  dem  Punkt 
kommt.  Noch  ein  Punkt,  die  erste 
Zahl  muß  also  schon  zu  Ende 
sein.  Welcher  Wert  war  dafür 
noch  eingetragen ...  ach  ja,  eine 
Null.  Gut,  dann  sind  jetzt  zwei  Ar¬ 
gumente  für  die  OR-Verknüp¬ 
fung  vorhanden,  nämlich  die  Va¬ 
riable  »SY«  und  die  Zahl  Null.  Al¬ 
so,  das  hätte  dieser  Mensch 
auch  einfacher  haben  können. 
Warum  schreibt  er  nicht  »PRINT 
SY  OR  0«,  Wie  jeder  normale 
Computer  es  machen  würde. 
Naja,  man  muß  Nachsicht  mit 
ihm  haben  ...  es  ist  ja  nur  ein 
Mensch.  Also  gut,  was  tut  man 
nicht  alles  für  seine  täglichen 
Daten  ...  an  die  Arbeit.  SY  hat 
den  Wert...  Moment,  eben  nach¬ 
schauen,.. .ach  ja.  den  Wert  Null. 
Also  lautet  die  Aufgabe  »0  OR  0«. 
Das  ist  einfach,  das  Ergebnis 
ist  wieder  Null.  Was  sollte  mit 
diesem  Rechenergebnis  noch 
gleich  geschehen?  Ach  ja.  rich¬ 
tig,  da  war  eine  PRINT-Anwei- 
sung.  Kein  Problem,  eben 
schnell  eine  Null  als  Ergebnis 
auf  den  Büdschirm  schreiben 
und  weiterschauen,  ob  noch  et¬ 
was  gedruckt  werden  soll. 

Ja,  richtig,  da  ist  noch  ein 
Punkt.  Scheint  sich  wieder  um 
eine  Zahl  zu  handeln.  Also  einen 
Speicherplatz  für  diese  Zahl  re¬ 
servieren  und  vorsichtshalber 
mal  auf  Null  setzten.  Was  kommt 


diese  Menschen  sind  alle  ein 
bißchen  verrückt ...« 

An  dieser  Stelle  hatte  Doktor 
Bobo  genug  von  diesem  über¬ 
heblichen  Exemplar  eines  C  64 
tmd  drückte  kurz  entschlossen 
den  Netzschalter.  Immerhin,  das 
Experiment  war  erfolgreich. 
Das  Geheimnis  der  Zeile  mit 
dem  Syntax  Error  war  gelöst. 
Für  alle  Beteüigten  überra¬ 
schend  war  die  Erkenntnis,  daß 
zumindest  der  am  Te^  beteüigte 
C  64  eigenständige  Überlegun¬ 
gen  nicht  nur  zu  seiner  Aufga¬ 
benstellung,  sondern  auch  zur 
Person  seines  Programmierers 
artzustellen  in  der  Lage  war.  Soll¬ 
ten  Sie,  liebe  Leser,  ähnliche  Er¬ 
fahrungen  mit  Ihrem  C  64  ge¬ 
macht  haben  oder  auf  andere, 
merkwürdige  Phänomene  ge¬ 
stoßen  sein,  dann  schreiben  Sie 
doch  bitte  an  Doktor  Bobo  in  der 
Redaktion  64’er,  Stichwort  Soft¬ 
ware-Laboratorium, 


Basic-Programm  im 
$C000-Bereich? 

Ich  möchte  mein  Datenver- 
waltungs-Programm  (Basic)  in 
den  freien  Speicherbereich  ab 
Adresse  49152  (JCOOQ)  verlegen 
mit  den  Befehlen  »POKE  44,192 
POKE  56,208  :  POKE  49152,0 
NEW«.  Damit  möchte  ich  errei 
chen,  daß  der  gesamte  normale 


selbst  eine  längere  Antwort  im 
Rahmen  des  Leserforums  nicht 
mehr  ausreichen  würde,  dann 
ist  das  ganz  klar  ein  Fall  für  Willi 
Brechtl. 

Also:  Wenn  Sie  als  Anfänger 
Probleme  mit  Computer,  Soft¬ 
ware  oder  Handbuch  haben, 
dann  wenden  Sie  sich  in  Zukunft 
doch  einfach  verfrauensvoii  di¬ 
rekt  an  mich. 


BasiC’Bereich  (Speicheradres¬ 
sen  2048  bis  40959)  ganz  mit  den 
Daten  der  Dateiverwaltung  be¬ 
legt  werden  kann  ('um  so  mehr 
Speicherplatz  zu  erhalten).  Lei¬ 
der  funktioniert  es  nicht  so 
ganz.  (Helmut  Hegeier) 

Die  Idee,  den  $COOO-Bereich 
für  Basic-Programme  zu  nutzen, 
ist  zwar  auf  den  ersten  Blick  be¬ 
stechend,  aber  leider  so  nicht 
durchführbar.  Sie  können  zwar 
durch  entsprechende  POKE-Be- 
fehle  das  C  64-Basic  dazu  zwin¬ 
gen,  das  Programm  in  diesem 
Speicherbereich  zu  vermuten, 
aber  Sie  haben  dabei  eine  Ei¬ 
genheit  des  Basic-Interpreters 
übersehen.  Der  Variablenbe¬ 
reich  muß  nämlich  immer  hinter 
dem  Programmtext  im  Speicher 
stehen.  Wenn  Sie  dem  C  64 
durch  entsprechende  POKE- 
Befehle  einen  Variablenanfang 
vor  dem  Programmanfang  auf¬ 
zwingen  wollen,  dann  geraten 
einige  interne  Zeiger  durchein¬ 
ander,  Also:  Hände  weg  von 
derlei  Experimenten. 

Aber  selbst  wenn  es  so  klap¬ 
pen  würde,  wie  Sie  es  versucht 
haben,  würden  Sie  maximal  vier 
KByte  zusätzlichen  Speicher¬ 
platz  für  Ihre  Daten  gewinnen 
(also  volle  38  KByte  statt  34  KBy¬ 
te).  Wenn  Sie  also  mit  34  KByte 
reine  Daten  bei  4  KByte  Pro¬ 
gramm  nicht  auskommen,  dann 
sollten  Sie  sich  Ihre  Datenorga¬ 
nisation  einmal  genauer  anse- 
hen.  Es  gibt  halt  immer  eine  ge¬ 
wisse  Obergrenze,  was  an  Daten 
im  Speicher  stehen  kann.  Wenn 
Sie  jetzt  mit  allen  Tricks  noch¬ 
mals  vier  KByte  mehr  für  Daten 
herausholen,  dann  hält  Sie  das 
wohl  auch  nicht  viel  länger  über 
Wasser.  Mein  Ratschlag  daher; 
Setzen  Sie  sich  doch  einmal  mit 
relativen  Dateien  auseinander 
und  ändern  Sie  Ihr  Programm  so 
ab,  daß  nicht  der  gesamte  Da¬ 
tenbestand  in  den  Speicher  ge¬ 
holt  werden  muß. 
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Amigg 


Ob  der  Traumcomputer  Amiga  ein  Verkaufserfolg  wird,  bleibt  noch  abzuwarten. 
Daß  es  aber  auf  jeden  Fall  lohnenswert  ist,  sich  mit  diesem  Computer  zu 
beschäftigen,  zeigt  unser  erster  Erfahrungsbericht. 


Kaum  ein  anderer  Computer 
wurde,  lange  bevor  er  über¬ 
haupt  auf  dem  Markt  erhältlich 
war,  so  intensiv  mit  sowohl  positiven 
als  auch  negativen  Kritiken  bombar¬ 
diert,  wie  der  Amiga  von  Commodo- 
re.  Man  sprach  von  einer  neuen  Ära 
in  der  Computerszene.  Gerade  die 
extrem  schnelle  Farbgrafik  (4096 
Farben  stehen  zur  Auswahl),  der  Ste¬ 
reo-Sound,  die  Sprachausgabe  und 
das  Multitasking  zeichnen  den  Ami¬ 
ga  aus.  Wir  haben  unseren  Tfest  mit 
dem  amerikanischen  Original-Ami- 
ga  (110  Volt,  256  KByte  RAM)  durch¬ 
geführt, 

Der  Amiga  gibt  sich  äußerlich 
eher  schlicht,  und  fügt  sich  so  fast 
nahtlos  in  die  Reihe  der  Personal 
Computer  ein:  Eine  Zentraleinheit 
mit  abgesetzter  Tastatur  und  einge¬ 
bautem  Laufwerk,  einem  RGB-Farb¬ 
monitor  und  den  »Cursortasten  der 
Zukunft«,  der  Maus. 

Die  Tastatur  besitzt  einen  Zehner¬ 
block,  zwei  spezielle  »Amiga-Ta- 
sten«,  zehn  Funktions-  und  vier  Cur¬ 


sor-Tasten.  Die  Aufteilung  kann  als 
gelungen  bezeichnet  werden.  Auf¬ 
fallend  ist  der  relativ  harte  Anschlag 
der  Tasten.  Ob  dies  Auswirkungen 
auf  die  Haltbarkeit  hat,  muß  sich  erst 
noch  zeigen. 

Die  ganze  Tastatur  läßt  sich  mittels 
zweier  ausklappbarer  Beine 
schrägstellen  und  vollständig  unter 
das  Gehäuse  schieben.  Über  ein 
Spiralkabel  wird  die  Verbindung 
zum  Computer  hergestellt.  Dieses 
Kabel  verläuft  geradlinig  unter  das 
Amiga-Gehäuse  und  stört  deshalb 
nicht  beim  Arbeiten. 

880  KByte  pro  Disk 

In  die  Zentraleinheit  integriert  ist 
ein  3%-Zoll-Diskettenlaufwerk  mit  ei¬ 
ner  Speicherkapazität  von  880  KByte 
pro  Disk  (1541-Besitzer  dürfen  ins 
Schwärmen  geraten)! 

Rund  um  das  Gehäuse  verteilt 
sind  alle  nur  erdenklichen  An¬ 
schlüsse,  um  den  Amiga  mit  dem 
Rest  der  Welt  zu  verbinden. 


Auf  der  Vorderseite,  hinter  einer 
Klappe  verborgen,  befindet  sich  ein 
Expansion-Port  zum  Anschluß  von 
Speichererweiterungen  (von  der 
Funktion  her  vergleichbar  mit  dem 
des  C  64).  In  der  deutschen  Version 
soll  sich  hier  schon  eine  RAM-Er- 
weiterung  befinden,  die  die  etwas 
mageren  eingebauten  256  KByte  auf 
insgesamt  512  KByte  RAM  aufstockt 
(siehe  auch  Bild  1).  Die  Erweiterung 
verschwindet  völlig  hinter  der  Klap¬ 
pe  und  stört  deshalb  nicht  das  gute 
Design  des  Amiga. 

Auf  der  rechten  Gehäuseseite, 
ebenfalls  hinter  einer  Abdeckung, 
ist  der  Prozessorbus  herausgeführt 
(Bild  2).  Er  ermöglicht  Hardware- 
Erweiterungen  durch  seine  DMA- 
Fähigkeit  (DMA  =  Direct  Memo^ 
Access)  extrem  einfachen  Zugriff 
auf  alle  Bausteine  des  Amiga.  Doch 
zu  dieser  außergewöhnlichen  Funk¬ 
tion  etwas  später.  Weiterhin  finden 
wir  hier  zwei  Joystick-Ports,  von  de¬ 
nen  einer  zum  Anschluß  der  (mitge¬ 
lieferten)  Maus  dient. 
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Auf  der  Rückseite  des  Computers 
befinden  sich  ein  voll  programmier¬ 
barer  paralleler  und  ein  serieller 
Bus,  Beide  lassen  sich  per  Pro¬ 
gramm  in  ihrer  Funktion  beeinflus- 

Universelle  Schnittstellen 

sen,  so  daß  sie  mit  den  meisten  be¬ 
kannten  Schnittstellen  (Centronics 
parallel,  RS232  etc.)  kompatibel  sind 
(Bild  3).  Weiterhin  ist  »am  Hinterteil« 
des  Amiga  noch  eine  Buchse  zum 
Anschluß  von  drei  weiteren  3^- 
oder  5'A-Zoll-Laufwerken  vorhan¬ 
den.  Der  Computer  kann  jedoch  nur 
ein  weiteres  Laufwerk  mit  Strom  ver¬ 
sorgen,  so  daß  die  zweite  und  dritte 
Floppy  ihre  eigenen  Netzteile  mit¬ 
bringen  müssen.  Zwei  getrennte 
Ausgänge  für  den  Stereo-Sound  (lin¬ 
ker/rechter  Kanal)  und  verschiede¬ 
ne  Monitorbuchsen  (RGB  analog/ 

RGBI/Composite-Video/Anschluß 
für  handelsübliche  Fernseher)  ver¬ 
vollständigen  das  Bild.  Leider  ist  es 
nicht  möglich,  den  Stereo-Klang 
über  den  mitgelieferten  Monitor 
hörbar  zu  machen. 

Doch  nun  zum  eigentlich  Faszinie¬ 
renden  dieses  »Super-Computers«, 
dem  Innenleben  (Bild  4)  des  Amiga; 


vierfachen  (32  Bit  =  4  Byte)  Folge 
von  »LDA«-,  »STA«-  und  »INC«-Kom- 
mandos  entsprechen.  Auch  Befehle 
zur  32-Bit-Multiplikation  und  -Divi¬ 
sion  gehören  zum  Standardbefehls- 
satz  des  68000. 

Alles  in  allem  kann  man  sagen, 
daß  der  Amiga,  in  Assembler  pro¬ 
grammiert.  zirka  20-  bis  3(toal 
schneller  ist  als  der  C  64,  ebenfalls 
in  Assembler  programmiert, 

Auf  der  Platine  gleich  neben  der 
CPU  befinden  sich  die  eingebauten 
256  KByte  Arbeitsspeicher.  Nach 
den  ROM-Bausteinen,  die  eventuell 
das  bei  diesem  Computer  doch 
recht  umfangreiche  Betriebssystem 
beinhalten  könnten,  muß  der  Be¬ 
trachter  jedoch  lange  suchen.  Um 
das  gesamte  Amiga-System  mög- 


Bild  2.  Auf  der  rechten  Gehäuseseite: 
Anschlüsse  für  zwei  Joysticks/Maus  und  der 
herausgeführte  Prozessorbus. 


reich  hardwaremäßig  »schreibge¬ 
schützt«  und  so  ein  ROM-Baustein  si¬ 
muliert!  Dies  hat  zwar  den  Nachteil, 
daß  nach  jedem  Einschalten  des 
Computers  das  komplette  Betriebs- 
s^em  von  Diskette  nachgeladen 
werden  muß,  aber  die  Vorteile,  zum 
Beispiel  auf  diese  Weise  immer  die 
neueste  Version  desselben  zur  Ver¬ 
fügung  zu  haben,  ohne  die  ROMs 
auswechseln  zu  müssen,  überwie¬ 
gen.  Wer  sein  Betriebssystem  än¬ 
dern  will,  muß  jetzt  nicht  mehr  Besit¬ 
zer  eines  EPROM-Brenners  sein. 
Auch  bei  anderen  Herstellern  ist 
dieser  Trend  zum  »offenen  System« 
zu  beobachten.  Zwei  vollkommen 
neu  entworfene  Ein-/Ausgabe-Bau- 
steine  des  Typs  8250  übernehmen 
die  Steuerung  der  Schnittstellen. 
Die  Bausteine  werden  dabei  ganz 
ausgelastet  und  sind  nicht  für  weite¬ 
re  Steuerungszwecke  zu  nutzen. 

Computer  mit 
Huckepack-Platine 

Drei  neue,  außergewöhnliche 
Chips  wurden  speziell  für  den  Ami¬ 
ga  entwickelt,  um  den  Prozessor  von 
verschiedenen  zeitraubenden  Ar¬ 
beiten  zu  befreien  und  die  Arbeits- 


Bild  1.  Hinter  einer  Klappe 
ist  Platz  für  die  256  KByte 
RAM-Erweiterung  (das  silberne 
Kästchen  im  Vordergrund). 


Bild  3.  Das 
mitgelieferte  Programm 
»AmigaTutor«  erklärt  die 
Hardware  des  Amiga. 


The  reap  of  the  Systen  Unit  Nlds  an  array  of  connectops 
to  alloN  youp  AMIGA  to  coMHunicate  uith  the  outside  Hopld 


Die  allgemein  überragende  Ge¬ 
schwindigkeit  des  jüngsten  Kindes 
von  Commodore  verdankt  es  haupt¬ 
sächlich  dem  Mikroprozessor  6800D 
von  Motorola,  einem  16-Bit-Prozes- 
sor  mit  einer  Taktfrequenz  von  7,13 
Megahertz  (zum  Vergleich:  der  C  64 
hat  »nur«  einen  8-Bit-Prozessor  mit  1 
Megahertz  Taktfrequenz).  Auch  die 
Befehle  des  Prozessors  lassen  einen 
feuchte  Augen  bekommen.  Da  gibt 
es  zum  Beispiel  den  MOVE-Befehl, 
der  in  einem  Arbeitsgang  eine  bis 
zu  32  Bit  lange  Information  von  einer 
Speicherzelle  in  eine  andere  über¬ 
trägt.  Dies  würde  auf  dem  C  64  einer 


liehst  flexibel  zu  halten,  wurde  näm¬ 
lich  ein  anderer  Weg  gewählt:  Ein 
einziger  kleiner  ROM-Baustein,  der 
beim  Einschalten  des  Computers 
automatisch  angesprochen  wird, 
enthält  ein  Programm  zum  Laden 
des  Betriebssystems  von  Diskette. 
Damit  dieses  aber  nicht  Teile  des 
kostbaren  Arbeitsspeichers  ver¬ 
braucht,  ist  im  Computer  eine  ab¬ 
nehmbare  »Huckepack-Platine«  ein¬ 
gebaut  (Bilder  5  und  6),  die  weitere 
256  KByte  RAM  zur  Aufnahme  des 
Betriebssystems  zur  Verfügung 
stellt.  Nachdem  der  Ladevorgang 
beendet  ist,  wird  dieser  RAM-Be- 


geschwindigkeit  des  Computers  in 
die  Höhe  zu  schrauben: 

Der  erste  in  dieser  Gruppe  hört 
auf  den  Spitznamen  »Paula«  (Peri- 
phal/Audio),  und  ist  unter  anderem 
für  DMA  (Direct  Memory  Access  = 
direkter  Speicherzugriff)  zuständig. 
DMA  bedeutet  einfach,  daß  alle  ent¬ 
sprechend  ausgerüsteten  Bausteine 
des  Amiga  direkt,  also  ohne  Prozes¬ 
sorhilfe  und  ohne  zeitraubende 
»LDA«-  und  »STA«-Sequenzen  auf 
den  Arbeitsspeicher  zugreifen  kön¬ 
nen.  Paula  erkennt  automatisch, 
wann  der  68000  interne  Berechnun¬ 
gen  durchführt  oder  Befehle  deco- 
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diert,  also  sowieso  nicht  auf  das 
RAM  zugieifen  muß,  und  erlaubt 
während  dieser  Zeit  den  anderen 
Bausteinen  Zugriff  auf  den  Arbeits¬ 
speicher.  Auch  die  Grafikprozesso¬ 
ren  machen  von  dieser  Möglichkeit 
Gebrauch.  Linien  werden  also  nicht 
von  der  CPU,  sondern  von  den  Gra¬ 
fikchips  gezeichnet. 

Der  Sound  des  Amiga  wird  eben¬ 
falls  durch  den  Paula-Chip  gesteu¬ 
ert;  er  wird  jedoch  auf  eine  etwas 
andere  als  vom  C  64  gewohnte  Wei¬ 


se  erzeugt:  Beim  C  64  besteht  der 
Klang  eines  Tbns  im  Prinzip  aus  vier 
verschiedenen  Informationen,  den 
einzelnen  IteLlen  der  ADSR-Hüllkur- 
ve  (Anschwellen,  Halten,  Abschwel¬ 
len  und  Ausklingen).  Nicht  so  beim 
Amiga:  So  muß  die  Hüllkurve  erst- 
einmal  aus  einer  beliebig;  langen 
Kette  von  Bytewerten  definiert  wer¬ 
den  (siehe  dazu  auch  Bild  7).  Ein  By¬ 
te  stellt  für  den  Verlauf  der  Hüllkur¬ 
ve  einen  Wert  zwischen  -128  und 
-t- 127  dar.  Was  bringt  das  alles?  Nun, 
es  können  so  alle  nur  erdenklichen 
Töne,  Geräusche  und  Sounds  von 
der  Heavy-Metal-Gitarre  bis  zum 
Vogelgezwitscher  perfekt  nachge- 
ahiiit  werden.  Aber:  Das  Einlesen 
der  Werte  solcher  »Natur-Sounds« 

Heavy-Metal-Gitarre  und 
Vogelgezwitscher 

ist  nur  mit  einem  besonderen  Inter¬ 
face  möglich.  Diese  Verfahrenswei¬ 
se  wird  übrigens  digitalisieren  ge¬ 
nannt.  Man  könnte  so  zum  Beispiel 
Nachbars  Hund  »Hänschen  klein« 
bellen  lassen.  Der  Fantasie  sind  kei¬ 
ne  Grenzen  gesetzt. 

Insgesamt  vier  Ton-Kanäle  stehen 
dem  Amiga  zur  Verfügung,  um  sich 
bei  seinen  Fans  Gehör  zu  verschaf- 

22 


Bild  4.  Das  innenieben  des  Amiga  präsen¬ 
tiert  sich  sauber  aufgebaut. 


Der  Amiga  bietet  grundsätzlich  ei¬ 
ne  Grafikauflösung  von  320x200 
Punkten  in  32  Farben  beziehungs¬ 
weise  640x200  Punkte  in  16  Farben. 
Ein  spezieller  Modus  (»Hold  &  Modi- 
fy«)  erlaubt  320x200  Punkte  in  4096 
Farben,  allerdings  mit  Einschrän¬ 
kungen;  Ein  Punkt  kann  nur  eine  um 
maximal  vier  Farbstufen  geänderte 
(modifizierte)  Farbe  bekommen,  wie 
der  vorhergehende  Punkt. 

Darüber  hinaus  gibt  es  einen 
Trick,  um  die  senkrechte  Auflösung 
zu  verdoppeln:  den  Interlace-Mo- 
dus.  Eine  Grafik  mit  320x400  (bezie- 


Bild  5. 

Die  Huckepack-Platine 
enthält  zusötzliche 
256  KByte  RAM 
zur  Aufnahme  des 
Betriebssystems. 


Bild  6. 
Direkt  unter  der 
Huckepack-Platine 
befinden  sich 
die  eingebauten 
256  KByte 
Arbeitsspeicher. 


fen.  Jeweils  zwei  davon  werden  zu¬ 
sammengefaßt  und  bilden  einen 
Stereo-Kanal,  Um  den  Prozessor 
nicht  mit  der  Klangerzeugung  zu  be¬ 
lasten.  holt  sich  der  Soundchip  per 
DMA  die  einzelnen  Klangwerte  oh¬ 
ne  Umwege  über  die  CPU  direkt 
aus  dem  Arbeitsspeicher. 

Des  weiteren  übernimmt  »Paula« 
noch  die  komplizierte  Interruptver¬ 
arbeitung,  durch  die  der  Amiga 
»multitaskingfähig«  wird.  Das  be¬ 
deutet,  daß  mehrere  Programme 
scheinbar  gleichzeitig  ablaufen  kön¬ 
nen.  So  kann  man  theoretisch  gleich¬ 
zeitig  einen  Ttext  drucken,  eine  Datei 
sortieren,  einen  Brief  schreiben  und 
einem  Musikstück  zuhören. 

Der  zweite  Spezialchip  wird  »De- 
nise«  (Display  Encoder)  genannt 
und  ist  für  die  Verwaltung  der  Grafik 
zuständig.  Die  Farbpalette  des  Ami¬ 
ga  umfaßt  4096  (!)  Farben.  Diese 
Vielfalt  kommt  wie  folgt  zustande:  Je¬ 
de  Farbe  besteht  aus  einem  i?ot-,  ei¬ 
nem  Grün-  und  einem  Blau-Anteil 
(RGß-Monitor...).  Die  einzelnen  An¬ 
teile  Intensität)  dieser  Farben  las¬ 
sen  sich  in  16  Stufen  regeln,  wo¬ 
durch  sich  die  genannte  Farben¬ 
pracht  (16*16*16  =  4096)  erzielen 
läßt.  Wie  man  nun  einem  Grafik- 
Punkt  eine  bestimmte  Farbe  zuord¬ 
net  zeigt  Bild  8. 


hungsweise  640x400)  Punkten  wird 
vom  Computer  in  zwei  verschiede¬ 
ne  Halbbilder  aufgeteilt.  Das  erste 
Halbbild  enthält  die  erste,  dritte, 
fünfte...  Grafikzeile,  das  zweite  Halb¬ 
bild  enthält  die  zweite,  vierte...  Auf 
dem  Monitor  wird  nun  das  erste 
Halbbüd  gezeigt.  Zwischen  den  ein¬ 
zelnen  Grafikzeilen  ist  aber  rein  op¬ 
tisch  noch  etwas  freier  Raum.  Dies 
nutzt  der  Interlace-Modus  aus  und 
bringt  das  zweite  Halbbild  der  Gra¬ 
fik  nun  etwas  nach  unten  verscho¬ 
ben  über  das  erste  Halbbild.  Dabei 
ist  lediglich  ein  leichtes  Flimmern  ist 
zu  erkennen,  da  der  Monitor  zum 
Aufbau  eines  kompletten  Bildes  jetzt 
doppelt  so  lange  braucht  wie  im 
Normalmodus.  Er  zeigt  also  nicht 
mehr  50  Bilder  pro  Sekunde,  son¬ 
dern  nur  noch  25. 

640x400  Punkte 
mit  16  Farben 

Insgesamt  verdoppelt  sich  die 
Auflösung  auf  320x400  Punkte  mit  32 
Farben  beziehungsweise  auf  640x 
400  Punkte  mit  16  Farben  (damit 
dürfte  auch  ein  für  allemal  das  Ge¬ 
rücht  aus  der  Welt  geschaffen  sein, 
daß  der  Amiga  640x400  Punkte  in 
4096  Farben  darstellen  könne). 


Ausgabe  3/März  1986 
64er-online.de 
64er-online.net 


Amigg 


Hardware-Test 


Zudem  bietet  der  Denise-Chip  die 
Möglichkeit,  sogenannte  »Play- 
fields«  (Spielfelder)  211  definieren. 
Playfields  sind  mehrfarbige  Grafi¬ 
ken,  die  eine  fast  beliebige  Größe 
haben,  und  von  denen  nur  ein  Tteil 
auf  dem  Bildschirm  gezeigt  wird 
Dieser  Ausschnitt  kann  mit  einfa¬ 
chen  Befehlen  hochauflösend  auf 
der  Gesamt^afik  verschoben  wer¬ 
den  (vergleichbar  etwa  mit  einer 
Landkarte,  über  die  man  mit  einer 
Lupe  fährt).  Es  besteht  sogar  die 
Möglichkeit,  zwei  solche  Playfields 
übereinander  zu  lagern,  also  HiRes- 
Scrolling  in  zwei  Ebenen  zu  realisie¬ 
ren.  Allerdings  verringert  sich  da¬ 
bei  die  Farbwahl  für  ein  Playfield 
auf  acht  Farben.  Der  jeweilige  Aus¬ 
schnitt,  der  gerade  gezeigt  wird, 
kann  außerdem  noch  in  der  Größe 
variiert  werden.  Er  kann  zum  Beipiel 
so  groß  wie  der  Monitor  oder  so 
klein  wie  ein  Buchstabe  sein. 

Zusätzlich  zu  den  Playfields  kennt 
der  Amiga  noch  die  schon  vom  C  64 
bekannten  Sprites.  Insgesamt  acht 
Stück  in  je  vier  verschiedenen  Far¬ 
ben,  jedes  16  Punkte  breit  und  belie¬ 
big  viele  Punkte  hoch.  Wem  die  An¬ 
zahl  der  Farben  nicht  ausreicht,  der 
kann  zwei  Sprites  zu  einem  zusam¬ 
menfassen  und  dieses  dann  in  16 
Farben  darstellen.  Jedes  dieser 
Sprites  kann  mehrmals  auf  dem 
Bildschimi  dargestellt  werden,  so¬ 
fern  mindestens  ein  Rasterstrahl  Ab¬ 
stand  zwischen  diesen  ist.  Natürlich 
kann  der  Amiga  wie  der  C  64  Beruh- 

Agnus  und  der  Copper 

rungen  zwischen  zwei  Sprites  fest¬ 
stellen  und  Prioritäten  ändern,  falls 
sich  zwei  Sprites  überschneiden. 

Auch  der  dritte  Chip  im  Bunde 
dient  der  Unterstützung  der  Grafik. 
Er  hört  auf  den  Spitznamen  »Agnus« 
(Adress  Generator),  Er  enthält  als 
wichtigsten  Bestandteil  einen  Co¬ 
prozessor  (»Copper«),  der  durch 
den  Rasterstrahl  des  Monitors  ge¬ 


steuert  wird.  Der  Copper  läßt  sich 
zwar  nur  mittels  dreier  Befehle  pro¬ 
grammieren,  mit  denen  man  aber 
eine  Menge  anfangen  kann, 

WAIT  X,Y  wartet  bis  der  Rasterstrahl 
die  Position  x  und  y  erreicht. 

MOVE  D,R  schreibt  die  Zahl  D  in  das 
Register  R. 

SKIP  X,Y  überspringt  den  nächsten 
Befehl,  wenn  der  Rasterstrahl  die 
Position  X  und  y  passiert  hat. 

Wie  man  sieht,  kann  der  Copper 
nur  Register  verändern  und  nicht 
auf  das  RAM  zugreifen,  was  aber 
großen  Einfluß  auf  die  Grafik  des 
Amiga  haben  kann.  So  können  zum 
Beispiel  durch  gezielte  Registerma¬ 
nipulationen  verschiedene  Grafik¬ 
auflösungen  auf  einmal  dargestellt 
werden.  Zudem  ist  der  Copper  für 
die  Bildschirmaufbereitung  zustän¬ 
dig  und  kann  als  besondere  Spezia¬ 
lität  die  Sprites  des  Amiga  mehr¬ 
mals  nutzen,  also  mehr  als  acht  Spri¬ 
tes  auf  einmal  darstellen. 

1  Million  Punkte 
pro  Sekunde 

Agnus  enthält  neben  dem  Copper 
noch  einen  sogenannten  »Blitter«. 
Dieser  dient  ausschließlich  zum 
Verschiebefi^i?brfK^45äwuiiengen 
in  Grafikseiten.  Mit  seiner  Hilfe  kann 
man  zum  Beispiel  mit  hoher  Ge¬ 
schwindigkeit  Objekte  verschie¬ 
ben,  die  größer  sind  als  Sprites. 
Dies  macht  der  Blitter  ohne  Prozes¬ 
sorhilfe,  beeinträchtigt  diesen  also 
kaum  in  seiner  Arbeitsgeschwindig¬ 
keit.  Es  wird  hier  von  »kaum«  gespro¬ 
chen,  da  der  Blitter  die  Einheit  ist. 
die  den  Prozessor  am  meisten  Zeit 
kostet.  Dies  ist  aber  nicht  als  Nach¬ 
teilzu  sehen.  da  der  Blitter  bestimm¬ 
te  Arbeiten  um  ein  Vielfaches 
schneller  ausführt,  als  es  der  Pro¬ 
zessor  alleine  könnte.  Flächen  füllt 
der  Blitter  mit  einer  Geschwindig¬ 
keit  von  1  Million  Punkte  pro  Sekun¬ 
de  (!)  —  Linien  werden  übrigens 


ebenso  schnell  gezeichnet.  Man 
denke  nur  an  Malprogramme  auf 
dem  C  64:  Möchte  man  ein  Viereck 
mittels  einer  Fill-Funktion  ausfüllen, 
so  kann  man  ganz  deutlich  erken¬ 
nen,  wie  Punkt  für  Punkt  gesetzt 
wird.  Auf  dem  Amiga  »wird  eine  Flä¬ 
che  nicht  ausgefüllt,  sie  ist  einfach 
ausgefüllt«, 

Die  Hauptanwendung  des  Blitters 
besteht  allerdings  in  der  Animation 
(Bewegung)  von  Objekten,  Der  Blit¬ 
ter  kann  bis  zu  drei  verschiedene 
Objekte  logisch  miteinander  ver¬ 
knüpfen  und  zur  Weiterverarbei¬ 
tung  ins  RAM  schreiben.  Dabei 
kann  man  aus  256  verschiedenen  lo¬ 
gischen  Verknüpfungen  auswählen, 
Weiterhin  ist  der  Blitter  für  das  Er¬ 
kennen  von  Kollisionen  zwischen 
zwei  bewegten  Objekten  zuständig. 
Die  Objekte  werden  zudem  von  den 
Koordinaten  her  so  aufbereitet,  daß 
sie  direkt  in  ein  Playfield  eingesetzt 
werden  können. 

Man  sieht,  der  Amiga  ist  von  der 
Hardware-Seite  mit  allen  möglichen 
Raffinessen  ausgestattet.  Man  hat 
aber  schon  beim  C  64  gesehen,  daß 
der  Benutzer  nicht  immer  die  Mög¬ 
lichkeit  hat.  die  Fähigkeiten  des 

Amiga  — 

Eine  »POKE-Maschine«? 

Computers  voll  auszunutzen.  So 
wurde  der  C  64  zu  einer  »POKE-Ma¬ 
schine«.  Um  dies  beim  Amiga  zu  ver¬ 
meiden,  wurde  das  Betriebssystem 
mit  vielen  Routinen  versehen,  die 
das  Arbeiten  mit  den  Fähigkeiten 
der  Spezial-Chips  erleichtern. 

Das  Betriebssystem  besteht  aus 
zwei  Tbilen:  »AmigaDOS«  und  »Intui¬ 
tion«,  AmigaDOS  ist  das  eigentliche 
Betriebssystem,  Intuition  hingegen 
übernimmt  die  Verbindung  dieses 
Systems  mit  dem  Programmierer. 
Um  die  Kommunikation  zwischen 
den  beiden  so  einfach  wie  möglich 
zu  gestalten,  wurde  Intuition  als  eine 
Art  »Schnittstelle«  gestaltet.  Diese 
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So  weiden  mit  fünf  überemandeigelegten  Bit-Planes 
32  F^bregister  engesprochen 


Bild  7.  Eine  Hüllkurve  wird  beim  Amiga  über  eine  beliebig  lange 
Folge  von  Bytewerten  definiert.  Hier  eine  Sinuskurve. 


Biid  8.  Mittels  fünf  übereinanderliegender  Grafikseiten  wird  einem 
Grafikpunkt  eine  von  32  Farben  zugeordnet. 
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mausgesteuerte  Benutzeroberflä¬ 
che  ist  schon  von  Ataris  520  ST  und 
Apples  Macintosh  bekannt.  Im  Ge¬ 
gensatz  zu  GEM  (so  wird  diese  Be¬ 
nutzeroberfläche  bei  Atari  genannt) 
jedoch  lassen  sich  mit  Intuition  bis  zu 
50  »Windows«  (Fenster)  gleichzeitig 

Besser  als  GEM 

definieren.  Windows  sind  einzelne 
Abschnitte  des  Bildschirms  mit  un¬ 
terschiedlichem  Verwendungs¬ 
zweck.  Durch  die  Window-Technik 
ist  es  zum  Beispiel  möglich,  mehrere 
gleichzeitig  ablaufende  Programme 
in  verschiedenen  Windows  darzu¬ 
stellen. 

Zudem  regelt  Intuition  die  Arbeit 
des  Benutzers  mit  der  Maus,  mit 
Icons  (verschiedene,  öfters  verwen¬ 
dete  Symbole)  und  Pull-Down-Me- 
nüs  (Menüs,  die  auf  dem  Bildschirm 
erscheinen,  ohne  dessen  alten  In¬ 
halt  zu  zerstören).  Zu  den  weiteren 
Aufgaben  von  Intuition  gehört  au¬ 
ßerdem  die  Druckereinstellung. 
Druckertreiber  für  alle  nur  vorstell¬ 
baren  Druckertypen  sind  in  das  Be¬ 
triebssystem  fest  integriert,  Farb- 


oder  der  Bildschirm  zentrieren.  Zu¬ 
dem  ist  es  möglich,  den  von  Intuition 
benutzten  Pfeil,  der  die  Position  der 
Maus  anzeigt,  mit  Hilfe  eines  kom¬ 
fortablen  Editors  zu  ändern. 

Eine  außergewöhnliche  Eigen¬ 
schaft  des  Amiga,  seine  Fähigkeit 
zum  Multitasking,  verdankt  er  dem 
AmigaDOS.  Das  bedeutet,  daß  der 
Benutzer  mehrere  Programme 
gleichzeitig  ablaufen  lassen  kann. 
AmigaDOS  nutzt  dabei  die  Inter- 

Mehrere  Programme 
gleichzeitig 

ruptsteuerung  des  Paula-Chips  aus 
und  gewährleistet  so  einen  schnel¬ 
len  Datendurchsatz. 

AmigaDOS  regelt  zudem  die 
Kommunikation  zwischen  den  Pro¬ 
grammen  und  sämtlichen  Schnitt¬ 
stellen.  Ärgerlich  ist  dabei  aller¬ 
dings.  daß  der  Diskettenzugriff  rela¬ 
tiv  langsam  verläuft  (»wann  kommt 
Hypra-Load  für  den  Amiga?...«). 

Der  Programmierer  kann  auf  Ami¬ 
gaDOS  nicht  nur  mit  Hilfe  der  Win- 
dow-Tbchnik  zugreifen,  sondern  hat 


zusäfölich  noch  einen  sogenannten 
CLI-Modus  (Command  Line  Inter¬ 
preter).  Die  CLI-Kommandos  (Bild 
11)  entsprechen  im  großen  und  gan¬ 
zen  denen  bekannter  Betriebssyste¬ 
me  wie  CP/M  oder  MS-DOS,  bieten 
jedoch  noch  mehr  Möglichkeiten. 
Über  den  CLI-Modus  sind  bei¬ 
spielsweise  sämtliche  Befehle  zum 
Verwalten  der  Programme  auf  der 
Diskette  aufrufbar  (Files  sortieren, 
Namen  ändern,  löschen,  etc.).  Feh¬ 
lerbehandlungen  sind  ebenfalls  be¬ 
rücksichtigt.  Gerade  diese  Kombi¬ 
nation  von  Intuition  (benutzerfreund¬ 
liche  Oberfläche  mit  Icons,  Win¬ 
dows  und  vielen  Menüs)  für  den 
Computeranfänger  und  dem  CLI- 
Modus  für  die  Profis  macht  den  Ami¬ 
ga  für  beide  Gruppen  interessant. 

Erscheint  es  dem  Programmierer 
manchmal  spanisch,  warum  der 
Amiga  eine  bestimmte  Fehleranzei¬ 
ge  ausgibt,  braucht  er  nicht  an  klei¬ 
ne  Männchen  im  Computer  zu  glau¬ 
ben,  sondern  tippt  ganz  frech  den 
Befehl  »WHY«  (=warum)  ein,  Als 
Antwort  gibt  AmigaDOS  einen  gan¬ 
zen  Satz  aus,  der  dem  Anwender 
den  entstandenen  Fehler  ausführ¬ 
lich  (auf  englisch)  erklärt. 


Bild  9.  In  einem  übersichtlichen  Menü  läOt  sich  die  Druckerschnitt- 
stelle  auf  nahezu  jeden  beliebigen  Drucker  programmieren. 


Bild  t1 .  Alle  Befehle  des  CLI-Modus  auf  einen  Blick.  Dieser  Modus  läßt 
sich  mit  den  MS-DOS-  und  CP/M-Betriebssystemen  vergleichen. 


und  Laserdrucker  eingeschlossen. 
Dazu  wird  in  einem  besonderen 
Window,  dem  »Kontroll-Fenster«  (Bil¬ 
der  9  und  10),  einfach  der  entspre¬ 
chende  Druckertyp,  beispielsweise 
»Epson  JX80«,  eingestellt.  Diese  Ein¬ 
stellung  läßt  sich  natürlich  spei¬ 
chern,  Bei  jedem  neuen  Laden  des 
Betriebssystems  ist  dann  die  Schnitt¬ 
stelle  automatisch  auf  den  eigenen 
Drucker  umprogrammiert  (ein  wei¬ 
terer  Vorteil  des  »offenen  Systems« 
des  Amiga).  Innerhalb  dieses 
Kontroll-Fensters  lassen  sich  außer¬ 
dem  alle  Farb-Einstellungen  ändern 
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Bild  10.  Ein  »l&)iitroll-Fenster«  erlaubt  Ände¬ 
rungen  der  Zeichen-  und  Hintergrundfarben 
oder  des  Maus-Pfeils. 


Das  AmigaDOS  stellt  weitere  be¬ 
nutzerfreundliche  Funktionen  zur 
Verfügung.  Zum  Beispiel  eine  RAM- 
Disk.  Dazu  wird  in  einem  Teil  des 
Arbeitsspeichers  ein  weiteres  Lauf¬ 
werk  simuliert.  Dieses  läßt  sich 
dann  wie  eine  ganz  normale  Floppy 
ansprechen,  allerdings  mit  einer 
sehr  viel  höheren  Geschwindigkeit. 
Bevor  man  den  Computer  ausschal¬ 
tet,  sollte  man  allerdings  nicht  ver¬ 
gessen,  den  Inhalt  der  RAM-Disk 
auf  eine  »richtige«  Diskette  zu  schrei¬ 
ben... 

Die  Amiga-Betriebssystem-Soft- 
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wäre  ist,  wie  man  an  diesen  Beispie¬ 
len  sehen  kann,  voll  auf  Benutzer¬ 
freundlichkeit  und  hohen  Bedie¬ 
nungskomfort  ausgelegt.  Eine  weite¬ 
re  Betriebssystemkomponente  ist 
die  Sprachausgabe.  Sie  wurde  nicht 
etwa  mit  Hilfe  eines  speziellen 
Sprach-Chips  gelöst,  sondern  als 
reine  Softwarelösung  konzipiert.  Die 
Betriebssystemsoftware  nutzt  dabei 
die  Möglichkeiten  des  Paula-Chips, 


Microsoft  ähnelt  weitgehend  dem 
des  Apple  Macintosh,  ist  aber  etwas 
verbessert  worden:  Es  ist  wesent¬ 
lich  schneller  und  braucht  außer¬ 
dem  keine  Zeilennummem.  Da¬ 
durch  werden  natürlich  neue  Befeh¬ 
le  für  die  strukturierte  Programmie¬ 
rungnötig,  so  daß  Basic-Programme 
übersichtlicher  werden,  Das  Basic 
unterstützt  natürlich  die  Grafik-  und 
Soundmöglichkeiten  des  Amiga. 


lenhit,  wurde  auf  den  Amiga  ange¬ 
paßt.  Zwischen  dem  Automaten  mit 
seiner  fantastischen  Grafik  und  dem 
Computerspiel  (Bild  12)  sind  laut 
Hersteller  keine  Unterschiede  fest¬ 
zustellen.  »Return  to  Atlantis«  und 
»Arcticfox«,  zwei  schnelle  3D-Spiele, 
sollen  Grafik  und  Sound  des  Amiga 
voll  ausnutzen. 

Ein  außergewöhnliches  Malpro¬ 
gramm  (»Deluxe  Paint«)  wurde  auch 


Bild  12.  Die  fantastische  Grafik  des  Spiels  »Morble  Madness«  läßt 
erahnen,  daß  ein  neues  Spiele-ZeitaKer  angebrochen  Ist. 


Bild  13.  »Deluxe  Paint«  von  Electronic  Arts  läßt  den  Amiga  auch  für 
Künstler  Interessent  erscheinen. 


mit  dessen  Hilfe  man  einmal  erstell¬ 
te  Hüllkurven  direkt  speichern 
kann.  Im  schreibgeschützten  Be¬ 
triebssystem-RAM  befinden  sich 
bereits  alle  Daten  für  die  internatio¬ 
nal  genormten  Sprachelemente,  die 
sogenannten  Phonems  (Lautschrift). 

Der  sprechende 
Computer 

Mit  Ihrer  Hilfe  läßt  sich  jede  Spra¬ 
che  auf  dem  Amiga  ausgeben.  Die 
Sprachausgabe  mit  Hilfe  von  Pho¬ 
nemcodes  ist  im  Betriebssystem  in 
Form  einer  Funktionsbibliothek  an¬ 
gelegt.  die  von  jeder  höheren  Pro¬ 
grammiersprache  aus  aufgerufen 
werden  kann.  Verschiedene  Spra¬ 
chen,  zum  Beispiel  Basic,  bieten  ein¬ 
fache  Befehle  zur  Ausgabe  von  Wor¬ 
ten.  Die  Sprachausgabe  ist  in  etwa 
mit  der  C  64-Software  »SAM«  zu  ver¬ 
gleichen,  klingt  aber  wesentlich  kla¬ 
rer  und  ist  besser  verständlich. 
Neben  dem  AmigaDOS  und  Intui¬ 
tion  wird  noch  ein  Basic  von  Micro¬ 
soft,  der  AmigaTutor  sowie  ein  Pro¬ 
gramm  namens  »Caleidoscope«  mit¬ 
geliefert.  Caleidoscope  ist  ein  »See 
and  Enjoy«-ProgTamm  (also  ein  rei¬ 
nes  Grafik-Demo),  in  dem  der  Ami¬ 
ga  seine  ganze  Farbenpracht  von 
4096  Farben  zeigt.  Das  Basic  von 


Der  Ami§äfüIoP9b't  auf  der¬ 
selben  Diskette  wie  das  Basic  befin¬ 
det,  vermittelt  dem  Anwender  alles 
notwendige  Wissen  zum  Amiga.  Al¬ 
le  Schnittstellen  werden  genau  be¬ 
schrieben,  eventuelle  Peripherie- 
Erweiterungen  werden  gezeigt  und 
die  Benutzung  der  Systemsoftware 
wird  ausführlich  erklärt  (Bild  3). 

Außer  den  mitgelieferten  Pro¬ 
grammen  ist  schon  jetzt  eine  ganze 
Menge  Software  von  Fremdherstel- 
lem  verfügbar,  Bereits  vor  seinem 
offiziellen  Erscheinen  auf  dem 
Markt  nämlich  wurde  der  Amiga  an 
verschiedene  Softwarehäuser  aus¬ 
geliefert,  Ein  weiser  Entschluß:  Das 
Hauptargument  gegen  einen  neuen 
Computer  ist  nämlich  nach  wie  vor, 

Fertige  Software 
vorhanden 

daß  es  bei  seinem  Erscheinen  auf 
dem  Markt  zu  wenig  Software  zu 
kaufen  gibt.  So  hat  Electronic  Arts 
bereits  jetzt  die  meisten  seiner  Pro¬ 
dukte  auf  den  Amiga  umgeschrie¬ 
ben.  Dazu  gehören  die  bekannten 
Spiele  »Archon«.  »Seven  Cities  of 
Gold«,  »Skyfox«  und  »One  on  One«, 
Aber  auch  neue  Titel  sind  von  Elec¬ 
tronic  Arts  erschienen:  »Marble 
Madness«,  ein  bekannter  Spielhal- 


von  Electronic  Arts  geschrieben 
(Bilder  13  und  14).  Es  weist  Lei¬ 
stungsmerkmale  auf,  die  bisher  nur 
auf  vielfach  teureren  Seemen  zu 
sehen  waren.  Bei  einer  Demonstra¬ 
tion  des  Programms  in  der  64'er- 
Redaktion  war  vor  allem  unser  Foto¬ 
graf  so  beeindruckt,  daß  er  die 
nächsten  Stunden  nicht  mehr  vom 
Computer  wegzubekommen  war. 
Überragend  in  fast  allen  Funktionen 
war  die  sehr  hohe  Geschwindigkeit, 
mit  der  Deluxe  Paint  auch  kompli¬ 
zierteste  Arbeiten  ausführte.  Beein¬ 
druckend  auch  die  Möglichkeit,  be¬ 
stimmte  Bildbereiche  zu  verzerren. 

Man  hat  das  Gefühl,  als  ob  die  Gra¬ 
fik  auf  eine  Gummi-Leinwand  ge¬ 
malt  wäre,  die  man  in  alle  Richtun¬ 
gen  ziehen  kann.  Recht  akzeptabel 
auch  der  Preis:  Er  wird  zwischen  150 
und  200  Mark  liegen. 

Das  »Deluxe  Music  Construction 
Set«  (Bild  15)  bietet  Soundmöglich¬ 
keiten  und  Eingabekomfort,  wie 
man  sie  sich  schon  immer  ge¬ 
wünscht  hat.  Daten  aus  diesen  bei¬ 
den  »Deluxe«-Programmen  kann 
man  in  »Deluxe  Video  Construction 
Set«  benutzen,  um  eigene  Video¬ 
filme,  Vorspanne  und  Ähnliches  zu 
erstellen.  Das  Filmstudio  im  Wohn¬ 
zimmer  ist  damit  Realität  geworden. 

In  der  endgültigen  Version  dieses 
Programms  sollen  außerdem  3D- 

25 

le.d. 
'.•■f.onti’i  ri.net 


Ausgabe  3/März  1986 


Hardware-Test 


Amigg 


Animationseffelcte  eingebaut  sein. 

Doch  nicht  nur  Electronic  Arts  hat 
neue  Produkte  entwickelt.  So  wur¬ 
den  von  der  Firma  Metacomco  eini¬ 
ge  Programmiersprachen  für  den 
Amiga  umgeschrieben,  Darunter 
sind  ein  Assembler,  Pascal  und  Lisp, 
Das  ABasic,  das  wider  Metacomcos 
Erwarten  nun  doch  nicht  zusammen 
mit  dem  Amiga  ausgeliefert  wird, 
soll  demnächst  in  stark  verbesserter 
Version  als  leicht  zu  bedienender 
Basic-Compiler  erhältlich  sein. 

Unter  dem  Amiga-Label  wird  au¬ 
ßerdem  eine  Reihe  preisgünstiger 


Bild  16.  Mit  einem  Zusatzgerät  digitali¬ 
sierte  Bilder  haben  fast  schon  TV-Quali- 
töt.  Hier  die  Entwickler-Crew  des  Amiga. 


Amiga-Entwicklercrew  hat  sich  mit 
diesem  Gerät  in  Bild  16  verevhgt).  Es 
soll  deutlich  unter  200  Dollar  kosten. 
Auch  ein  sogenanntes  »Genlock-In- 
terface«  wurde  fertiggestellt.  Mit 
diesem  kann  man  die  Hinterg^nd- 
farbe  des  Amiga  durch  das  Bild  ei¬ 
nes  Videorecorders  oder  einer  Vi¬ 
deokamera  ersetzen.  So  können 
Videobilder  mit  der  Grafik  des  Ami¬ 
ga  überlagert  werden.  »Genlock« 
soll  unter  200  Dollar  kosten, 

Weitere  Hardware-Erweiterun¬ 
gen  sind  in  Arbeit,  so  ist  auch  hier 
nicht  abzusehen,  was  bis  zum  Er- 


Biid  14.  Solche  Grafiken  lassen  sich  mit  dem  Spitzen-Malprogramm  Bild  IS.  Mit  »Deluxe  Music  Constniction  Set«  läßt  sich  das  »Klang- 

»Deluxe  Point«  leicht  und  schnell  erstellen.  wunder  Amiga«  problemlos  programmieren. 


Programme  verschiedener  anderer 
Herstellerfirmen  erscheinen.  Zum 
Beispiel  »Graphicraft«  und  »Paint- 
craft«,  zwei  M^programme;  »Chart- 
craft«,  mit  dessen  Hüfe  sich  Busi¬ 
nessgrafiken  in  3D  erstellen  lassen; 
»Texteraft«,  ein  leistungsfähiges  Tfext- 
verarbeitungssystem;  »Musicraft« 
und  »Videocraft«,  die  dieselben  An¬ 
wendungsgebiete  haben,  wie  die 
»Deluxe«-Serie  von  Electronic  Arts, 

Sublogic  schrieb  ihren  »Flight  Si¬ 
mulator«  und  den  »Jet«  um.  Diese 

Schnelle 

3D-Flugsimulatoren 

bieten  eine  außergewöhnlich 
schnelle  und  realistische  3D-Grafik 
mit  ausgefüllten  Flächen  statt  Linien 
zur  Darstellung  von  Landschaftsob¬ 
jekten.  Dies  wurde  erst  durch  die 
Fähigkeiten  des  »Blitters«  möglich. 

Die  Firmen  Broderbund/Synap- 
se,  Lattice,  Microsoft  und  viele  ande¬ 
re,  haben  Software  für  die  verschie¬ 
densten  Anwendungsbereiche  für 
den  Amiga  in  der  Entwicklung.  War 
bei  der  Einführung  des  Amiga  im 
September  in  den  USA  das  Seftwa- 
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re-Angebot  noch  etwas  mager,  so 
dürfte  sich  das  bei  der  Vorstellung 
des  deutschen  Amiga  auf  der  CeBIT 
in  Hannover  bereits  geändert  ha¬ 
ben.  Noch  kann  man  nicht  absehen, 
was  alles  kommen  wird.  Die  bisher 
erschienene  Amiga-Software  besitzt 
eine  sehr  gute  Qualität,  die  aller¬ 
dings  auch  ihren  Preis  hat;  Unter  150 
Mark  ist  (noch?)  überhaupt  nichts  zu 
bekommen.  Leider  werden  sich  vor¬ 
erst  auch  die  Spiele  in  dieser  Preis¬ 
klasse  bewegen.  Die  Soflwarefir- 
men  orientieren  ihre  Preise  eher  am 
Personal  Computer-  und  nicht  am 
Heimcomputermarkt. 

Auch  Hardware-Erweiterungen 
wurden  von  verschiedenen  Firmen 
fertiggestellt,  Ibcmar  hat  ein  20- 
MByte-Festplattenlaufwerk,  einen 
Streamer  und  eine  1-MByte-RAM- 
Erweiterung  mit  eingebauter  Echt¬ 
zeituhr  und  einer  High  Speed- 
Schnittstelle  fertiggestellt.  Commo- 
dore,  beziehungsweise  die  Tochter- 
firma  Amiga,  hat  einen  »Frame 
Grabber«  entwickelt.  Das  ist  ein  so¬ 
genannter  Realtirae-Digitizer,  mit 
dem  man  Bilder  (zum  Beispiel  von 
einem  Videorecorder)  aufnehmen 
und  bearbeiten  kann  (die  gesamte 


scheinungstermin  des  Amiga  in 
Deutschland  zu  haben  sein  wird. 

Der  Amiga  wird  zur  Hannover- 
Messe  voraussichtlich  nur  mit 
US-Tastatur,  NTSC-Monitorausgang 
und  passendem  RGB-Monitor  liefer¬ 
bar  sein.  Die  deutsche  PAL-Version 
soll  ab  Juni  erscheinen. 

Für  wen? 

Commodore  erwartet  für  die  USA 
einen  Marktanteü  am  Businessge- 
schäft  von  30%,  für  den  Lehrbereich 
einen  Anteü  von  etwa  15%,  für  den 
Heimbereich  etwa  55%,  In  Europa 
sehen  die  Schätzungen  etwas  an¬ 
ders  aus:  Der  Lehrbereich  ist  hier 
ebenfalls  mit  15%  vertreten,  für 
Heimanwender  werden  lediglich 
28%  erwartet,  mit  57%  wird  auf  Busi¬ 
ness  sehr  viel  Wert  gelegt.  Für  wel¬ 
chen  Anwenderbereich  der  Amiga 
in  Deutschland  nun  letztendlich  ein¬ 
gesetzt  wird,  hängt  vom  Käufer  ab. 

Einen  nicht  zu  unterschätzenden 
Anteil  werden,  zumindest  in  der  An¬ 
fangsphase,  die  »Freaks«  (oft  Auf- 
und  Umsteiger  von  anderen  (kleine¬ 
ren)  Systemen)  ausmachen,  die  sich 
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Übersicht: 

Programm: 

Hersteller: 

—  Aegis  Images 

Island  Graphics 

Technische  Daten  und  Software 

Spiel« 

—  One  on  One 

Electronic  Arts 

—  Aegis  Arümat 

—  Deluxe  Printing 

Island  Graphics 
Electronic  Arts 

CPÜJ  Motorola  68000  06/32  Bit-Prozessor,  7,16  MHz); 

—  Skyfox 

Electronic  Alts 

Programmierer-  uad  IltiUtysoftware 

drei  Speaalchips  fUr  Aniroaiton.  Crafik  und  Sound. 

—  Seven  Cities  ot  Gold 

Electronic  Arts 

—  Latäce  C 

Lattice 

6«trl*bivul«R:  Intuition  mit  Pull-Down-Menüs,  Win- 

—  Archon 

Etectronic  Arts 

—  MacLibrary(fUrO 

Lattice 

dows  und  AmigaDOS  mit  Multitaskmg. 

—  Aicticfox 

Electronic  Aits 

—  dBC  m  (dfiASE  m-Applikationen 

Sptlcbtr:  512  KByte  RAM  erweiierbar  auf  8  Megabyte, 

—  Retum  to  Atlantis 

Electronic  Arts 

zu  Amiga  C-Souice) 

Lattice 

256  KByte  »SoftROM«, 

—  Maible  Madness 

Electronic  Aits 

—  Panel 

Disk  Drivt:  Eingebautes  880-KByte-3!4-Zo]l-Laufwerk. 

—  Wyndwalker 

Synapse 

(Screen-Design  Utility) 

Lattice 

drei  weitere  Laufwerte  oder  5!^-Zoll}  anschließ- 

—  Mutant 

Synapse 

—  Telecraft 

Software  66 

bar  plus  20-MByte-Kaxddisk  als  Erweiterung. 

—  Haüey  Project 

Mindscape 

—  Turbo  Pascal 

VIdtP:  Anschlüsse  für  RGB  analog,  RGBl,  Composite 

—  A  mind  foraver 

(Amiga  Spezialversion) 

Borland 

Video  und  Femsehanschluß.  40,  60  oder  80  (über 

voyaging 

Inlocom 

—  ABasic  (Interpreter 

speziellen  Zeichensatz  sogar  160)  Zeichen  pro  Zeile, 

—  HiCchhiker’s  Guide 

und  Compiler) 

Metacomco 

4096  mögliche  Farben. 

to  Ihe  Galaxy 

Infocom 

—  ISO  Pascal 

Meiacomco 

Brunk:  Vier  Grafikmodi.  maximal  640x400  Punkte  in 

—  Alle  anderen  Infocom-Adventures 

—  Cambridge  LISP 

Metacomco 

16  Farben,  640x200  Punkte  in  16  Farben  und  320x400 

—  Hacker 

Activiaion 

—  Macro  Assembler 

Metacomco 

und  320x200  Punkte  in  32  Farben.  Hold  and  Modify- 

—  Mindshadow 

Activision 

—  IBM  Emulator 

Simile  Research 

Modus  mit  320x200  Punkten  m  4096  Fhrben.  Acht 

—  FlighBimulator  II 

Sublogic 

Hardware-  plus  Softwaie-Spntes,  Playfields.  Grafik- 

-Jet 

Sublogic 

JlBwender/Huafaieee-Software 

Coprozessor  und  Blitteranimation. 

—  Wizaidiy 

Sir  Tech  Software 

—  Uiucalc  Spreadsheet 

Lattice 

SoMid:  Vier  Soundkanüle  mit  Stereo-Ausgang, 

—  Mazimillian  (incl.  Wud. 

Synlhesizerqualität,  eingebaute  Sprachsynthese 

Heimbaantzer/Unterhaltong 

Calc,  Term,  Graph) 

T^idis  Software 

IntarfocM:  Standard  Centronics  Interface  RS232.  Se- 

—  Deluxe  Paint 

Electronic  Aits 

—  VIP  Professional 

VIP 

rieller  Port,  Vier  Videoausgänge,  zwei  Stereo-Kanäle, 

—  Deluxe  Music 

—  Textciaft 

Arctroniks 

zwei  Joystickports  mit  einem  Mausanschluß,  Tastatu- 

Constiuction  Set 

Electronic  Arts 

—  Enable  (Paket) 

Software  Croup 

ranschluß,  RAM/ROM-Erweiteningsslot,  allgemeiner 

—  Deluxe  Video 

—  Financial  Cookbook 

Electronic  Arts 

Erwditerungsslot  (DMA-fähig)  für  zum  Beispiel  weite- 

Construction  Set 

Electronic  Aits 

—  Chaitciaft 

Island  Graphics 

re  Koprozessoren. 

—  Amiaa  Diaw 

Aegis  Development 

—  General  Ledger 

Chang  Labs 

Dnidur:  Unterstützt  viele  Matrix-  und  Tintenärahl- 

—  Musiciaft 

Eveiyware 

—  Syncaic 

Synapse 

Drucker.  Laserdruckei  und  Farbdrucker. 

—  Musicraft  Albums 

Eveiywaie 

Prais:  Amiga  (512  KByte  RAM)  mit  Intuition.  Basic, 

—  Hannony 

Cheiiy  Lane  Software 

LeiBptognmme 

AmigafTutor  und  Caleidoscope,  RGB-Farbmonitor 

—  Graphicrafl 

Island  Graphics 

—  Eeyboard  Cadet 

Mindscape 

und  Maus,  zirka  5900  Mark  (ohne  MwSt). 

—  Print  Shop 

Bioderbund  Software 

—  AmlgtfTutor 

Mindscape 

mit  der  neuen  16/32-Bit-Technologie 
auseinandersetzen  wollen.  Grafi¬ 
ker,  Künstler  und  auch  Musiker  sind 
von  den  Leistungsmerkmalen  des 
Amigas  in  ihren  Bereichen  begei¬ 
stert.  Aber  auch  für  den  Business- 
Bereich  ist  der  Amiga  bestens  aus¬ 
gestattet.  Gerade  das  Multitasking 
erweist  sich  dabei  als  wesentliches 
Element  zum  sinnvollen  Arbeitsein¬ 
satz.  Noch  während  der  Drucker  Se¬ 
rienbriefe  ausgibt,  können  gleich¬ 
zeitig  Neukalkulationen  in  einer  Ta¬ 
belle  und  Sortieren  von  Daten  in  ei¬ 
ner  Datenverwaltung  vorgenommen 
werden,  und  das,  obwohl  man 
mit  seinem  Textverarbeitungspro¬ 
gramm  gerade  einen  Brief  schreibt. 
Der  einzige  Nachteil:  Es  gibt  noch 
kein  Programmpaket,  das  diese  Fä¬ 
higkeiten  des  Amiga  ausschöpft. 
Die  großen  Software-Hersteller  d^o- 
tus,  Ashton  Tate,  Digital  Research 
etc.)  zeigen  sich  noch  zurückhal¬ 
tend,  was  den  Amiga  anbelangt. 
Bleibt  abzuwarten,  was  die  Zukunft 
von  den  kleineren  (auch  deutschen) 
Firmen  bringt. 

In  den  USA  kostet  der  Amiga  mit 
RGB-Monitor  und  256  KByte  RAM 
1795  Dollar. 

Hat  er  Chancen? 

Die  Betriebssystem-Software  des 
Amiga  ist  ohne  weiteres  in  der  La¬ 
ge.  mit  dem  Apple  Macintosh  oder 
dem  Atari  520  ST-i-  zu  konkurrieren 
und  eignet  sich  hervorragend  für 


professionelle  Anwendungs-Softwa¬ 
re.  Sollte  zum  Zeitpunkt  der  Hanno¬ 
ver-Messe  bereits  deutsche  Softwa¬ 
re  verfügbar  sein,  so  will  sie  Com- 
modore  selbä  dort-YQ]C^^®n. 

Der  Erfolg  ^esUimdasurigt  und 
fällt  mit  der  angebotenen  Software. 
In  einem  amerikanischen  Compu¬ 
ter-Magazin  stand  einmal  zu  lesen: 
»Wenn  die  Software-Hersteller  nur 
30%  der  Fähigkeiten  des  Amigas 
nutzen,  so  werden  ihre  Produkte  al¬ 
les  bisher  Dagewesene  in  den 
Schatten  stellen.* 

Insgesamt  gesehen  ist  der  Amiga 
eine  Supermaschine,  die  alles  bie¬ 
tet,  was  man  von  einem  Computer 
der  nächsten  Generation  erwarten 
kann.  Obwohl  verschiedene  Softwa¬ 
re-  und  Hardwarekomponenten  völ¬ 
lig  unabhängig  voneinander  ent¬ 
wickelt  wurden,  ist  es  erstaunlich, 
wie  gut  diese  Teile  Zusammenarbei¬ 
ten  und  so  den  Amiga  zum  wohl  der¬ 
zeit  leistungsfähigsten  Personal 
Computer  (und  auch  Heimcompu¬ 
ter!)  machen. 

Ein  nicht  unerheblicher  Tteil  der 
angebotenen  Software  besteht  aus 
Spielen.  Es  scheint  also  nicht  un¬ 
denkbar,  daß  der  Amiga  auch  als 
Heimcomputer  seine  Anwendung 
findet.  Will  man  den  Amiga  ver¬ 
stärkt  als  Personal  Computer  sehen, 
so  hat  Commodore  selbst  mit  dem 
PC  10  bewiesen,  daß  sich  auch  hier 
die  Preisgrenze  deutlich  nach  unten 
orientieren  kann.  Leistungen  wie 
Sprachausgabe  Farbgrafik  oder 

Stereo-Sound  werden  in  diesem  Be¬ 


reich  nicht  unbedingt  benötigt  und 
auch  nicht  honoriert.  So  gesehen, 
wäre  der  Amiga  auch  als  Personal 
Computer  zu  teuer,  zumal  sich  die 
Anschaffung  eines  zweiten  Lauf¬ 
werks  als  zumindest  sinnvoll  er¬ 
weist.  will  man  den  angekündigten 
IBM-PC-Emulator  verwenden.  Man 
kann  die  Frage:  »Viel  Computer  für 
viel  Geld?«  momentan  mit  Ja  beant¬ 
worten.  Daß  es  auch  billiger  geht, 
zeigt  die  Konkurrenz.  Sollte  der 
Preis  deutlich  unter  5000  Mark  zu 
liegen  kommen,  dann  heißt  es  zu¬ 
greifen.  denn  mit  einem  Amiga  zu 
arbeiten,  macht  einfach  Spaß. 

(T.  Weidemann/M.  Kohlen/tr) 


In  letzter  Minute 

Wie  Commodore  verlautete, 
wird  der  »internationale«  Amiga 
(mit  220V,  aufgerüstet  auf  512  KBy¬ 
te)  rund  5900  Mark  (ohne  MwSt.) 
kosten. 

Die  für  Mitte  des  Jahres  geplan¬ 
te  deutsche  Version  (mit  DIN-Ta- 
statur  und  PAL-Monitor)  wird 
nach  Aussage  von  Amiga  in  den 
USA  eine  höhere  Auflösung  in 
der  Vertikalen  aufweisen.  Statt 
200  (400)  Punkten  in  der  Senk¬ 
rechten  wird  der  »PAL-Amiga« 
256  beziehimgsweise  512  (im 
Interlace-Modus)  Punkte  besit¬ 
zen. 
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Die  ersten  Mäuse 
für  den  C  64  sind  da! 
Wir  sagen  Ihnen,  was 
man  mit  ihnen  alles 
anfangen  kann,  wie  sie 
funktionieren  und 
natürlich  auch,  wie  tief 
Sie  dafür  in  die  Tasche 
greifen  müssen. 

Manch  einer  soll  ja  auf  Tisch 
und  Bänke  springen,  wenn  er 
das  Wort  Mäuse  nur  hört.  Bei 
uns  kam  dagegen  reges  Interesse 
für  diese  kleinen  »Tierchen«  auf. 
Aber  was  hat  das  alles  mit  einem 
Computer  zu  tun?  Nun,  als  Maus  be¬ 
zeichnet  man  ein  Zusatzgerät,  mit 
dessen  Hilfe  sich  der  Cursor  auf 
dem  Bildschirm  beliebig  positionie¬ 
ren  läßt.  Sie  brauchen  die  Maus  nur 
in  eine  Hand  zu  nehmen  und  auf 
dem  Tisch  zu  verschieben,  und  der 
Cursor  folgt  Ihnen  auf  dem  Bild¬ 
schirm  in  die  gleiche  Richtung.  Ein 
Programm  mit  entsprechenden  Ab¬ 
frage-  und  Steuerroutinen  ist  dafür 
natürlich  notwendig.  Bei  Personal 
Computern  gehören  Mäuse  bereits 
zum  üblichen  Handwerkszeug  für 
Grafik-  oder  menügesteuerte  Pro¬ 
gramme.  Jetzt  sind  die  ersten  Mäuse 
für  den  C  64  erhältlich.  Rushware 
(Bild  1,  rechts)  und  NCE  (Bild  1,  links) 
bieten  je  ein  Modell  an.  anschluß¬ 
fertig  für  den  Control-Port  2. 

Der  Maus  in 
die  Seele  geschaut 

Wie  funktioniert  eigentlich  solch 
ein  Gerät?  Wir  wollen  es  Ihnen  er¬ 
klären. 

Wenn  Sie  die  Maus  auf  dem  Tisch 
verschieben,  so  wird  der  zurückge¬ 
legte  Weg  durch  eine  mitrollende 
Kugel  abgetastet.  Diese,  mit  einem 
Gummiüberzug  versehene  Stahlku¬ 
gel  treibt  im  Inneren  der  Maus  zwei 
90  Grad  zueinander  versetzte  Wal¬ 
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Bild  1.  Möuse  für  den  C  64  (linlu  NCE-Maus,  rechts  Rushware-Maus) 


zen  an.  Der  zurückgelegte  Weg  wird 
dadurch  in  X-  und  Y-Richtung  zer¬ 
legt.  Am  Ende  jeder  Walzenachse 
befindet  sicli  ein  J^ines  Rad  mit 
wechs^aen°  Wu-tC  unkelfeldem 
(auf  Bild  2  zu  sehen),  Eine  optoelek¬ 
tronische  Schaltung  erzeugt  bei  der 
Rotation  des  Rädchens  Impulse,  de¬ 
ren  Anzahl  dem  X-  beziehungsweise 
Y-Anteil  des  Weges  entspricht,  den 
die  Maus  zurückgelegt  hat.  In  Fach¬ 
kreisen  nennt  man  dies  »indirekt  in¬ 
krementale  Wegmessung«. 

Wesentlich  für  die  Genauigkeit 
der  Maus  ist  daher  die  Anzahl  der 
Impulse  pro  Weglänge  und  eine  ent¬ 
sprechend  angepaßte  Abfragerou¬ 
tine  des  Computers,  Für  die  richtige 
Kommunikation  mit  dem  verwende¬ 
ten  Computer  sorgt  eine  meist  in  die 
Maus  integrierte  Interface-Schal¬ 
tung. 

So,  nun  zu  den  Mäusen  für  den 
C  64.  Die  gerade  erwähnte  Inter¬ 
face-Schaltung  liefert  Rushware  in 
einem  Extragehäuse  mit  (Bild  1.  un¬ 
ten).  Der  Kabelsalat  wird  dadurch 
nicht  geringer,  aber  das  Interface 
bietet  den  Besitzern  eines  Schnei¬ 
der-Computers  die  Möglichkeit, 
diese  Maus  auch  benutzen  zu  kön¬ 
nen. 

Zweifellos  ist  die  Erstellung  von 
Computergrafiken  em  wesentliches 
Anwendungsgebiet  für  eme  Maus. 
Beide  Firmen  liefern  daher  zu  der 
Maus  ein  Grafikprogramm  mit,  NCE 
bietet  das  Programm  vorläufig  nur 
auf  Kassette  an,  aber  ab  Januar  soll 


die  Diskettenversion  auf  dem  Markt 
erhältich  sein.  Alle,  die  bereits  eine 
NCE-Maus  mit  Kassettenversion  er¬ 
worben  haben,  sollten  den  nächsten 
Zeilen  besondere  Aufmerksamkeit 
widmen.  Laut  Auskunft  des  Herstel¬ 
lers  sind  die  Geschäfte  angewiesen, 
Käufern  einer  NCE-Maus  mit  Kas¬ 
sette  das  kostenlose  Kopieren  der 
Distettenversion  zu  ermöglichen. 
Na.  das  ist  doch  ein  Wort! 

Mäusegrafik 

Befassen  wir  uns  aber  zunächst 
mit  der  Rushware-Maus  imd  dem 
dazugehörigen  Grafikprogramm. 
Nachdem  das  Programm  geladen 
und  gestartet  wurde,  erscheint  auf 
dem  Bildschirm  ein  Menü  mit  allen 
Grafikroutinen.  Mit  der  Maus  kön¬ 
nen  Sie  die  gewünschte  Rubrik  an- 
fahren  und  aufnifen.  Ein  Knopf¬ 
druck,  und  die  angewählte  Routine 
läßt  sich  auf  dem  Grafikbildschirm 
ausführen.  Aber  erste  Schwächen 
werden  bald  bemerkbar.  In  der  uns 
vorliegenden  Programmversion  er¬ 
weist  es  sich  als  schwierig  bis  nahe¬ 
zu  unmöglich,  einen  gewünschten 
Punkt  genau  anzufahren.  Bei  feinen 
Bewegungen  mit  der  Maus  verän¬ 
dert  der  Cursor  seine  Position  auf 
dem  Bildschirm  sprunghaft.  Doch 
es  geht  noch  weiter.  Schnelle  Bewe¬ 
gungen  mit  der  Maus  rufen  auf  dem 
Monitor  wiederum  einen  Bummel¬ 
streik  des  Cursors  hervor.  AU  diese 
Mängel  lassen  darauf  schließen. 
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daß  Abfrage-  und  Steuerröutinen 
des  Grafikprogramms  nicht  richtig 
auf  die  Maus  abgestimmt  sind.  Be¬ 
sonders  deutlich  macht  sich  dies 
beim  »Freihandzeichnen«  mit  der 
Maus  bemerkbar.  Sehr  langsame 
Mausbewegungen  in  diagonaler 
Richtung  bewirken  auf  dem  Bild¬ 
schirm  einen  stark  stufenförmigen 
Linienverlauf.  Annähernd  kreisför¬ 
mige  Gebilde  lassen  sich  freihändig 
auf  dem  Bildschirm  gar  nicht  her- 
vorrufen.  egal  wie  schnell  der  Cur¬ 
sor  bewegt  wird.  Beliebige  Formen 
zu  zeichnen,  sollte  allerdings  ein 
Mäusemerkmal  sein.  Wir  hoffen, 


Aufrufen  einer  Verschieberoutine 
zugänglich. 

Nicht  alltäglich  für  ein  Grafikpro¬ 
gramm  sind  auch  die  vier  anwählba¬ 
ren  Spiegelachsen.  In  kürzester  Zeit 
können  Sie  damit  interessante  Grafi¬ 
ken  auf  den  Bildschirm  zaubern, 

Angenehm  überrascht  haben  uns 
auch  die  Laufeigenschaften  der 
NCE-Maus  auf  verschiedenen  Un¬ 
terlagen  wieunterschiedliche  Tisch- 
oberfiächen,  Schreibunterlagen 
oder  Papier.  Ein  Schlupf  (Gleiten 
der  Meßkugel  auf  der  Unterlage) 
konnte  bei  beiden  Mäusen  nicht 
festgestellt  werden. 


»Blazing  Paddies«  und  natürlich  mit 
»Hi-Eddi«  tanzen.  »Koala  Painter«  und 
»Blazing  Paddies«  können  Sie  mit 
der  Maus  schneller  als  mit  Joystick 
bedienen.  Im  DRAW-Modus  (Frei¬ 
handzeichnen)  sind  allerdings  die 
gleichen  Schwächen  wie  beim 
Rushware-Programm  zu  bemerken. 

Nicht  problemlos 

Ein  Zeichen,  daß  die  Programme 
auf  eine  Joystickbedienung  abge¬ 
stimmt  sind.  Bei  langsamen  Diago¬ 
nalbewegungen  erzeugt  die  NCE- 


Bild  2.  Die  Rushware-Maus  (Gehäusedeckel  abgeschraubt) 


Bild  3.  Die  NCE-Maus  (Gehäusedeckel  abgeschraubt) 


das  Grafikprogramm  wird  diesbe¬ 
züglich  von  der  Fa.  Rushware  noch¬ 
mals  überarbeitet. 

Deutlich  besser  hat  NCE  dieses 
Problem  gelöst.  Der  Cursor  folgt  auf 
dem  Bildschirm  treu  allen  Handbe¬ 
wegungen.  Grafikprogramm  und 
Maus  sind  gut  aufeinander  abge¬ 
stimmt  und  ermöglichen  Ihnen  ein 
schnelles  und  genaues  Arbeiten. 

Auf  dem  Bildschirm  ist  im  unteren 
Sechstel  stets  ein  Menü  eingeblen¬ 
det.  Auf  diese  Weise  können  Sie  die 
verschiedenen  Zeichenroutinen 
leicht  anwählen,  Einen  Nachteil 
bringt  es  jedoch  mit  sich:  Der  untere 
Bildschirmanteil  ist  erst  nach  dem 


Zur  Freude  am  Arbeiten  trägt 
auch  bei,  wenn  eine  Maus  gut  in  der 
Hand  liegt.  Diesbezüglich  ist  das 
Rushware-Produkt  etwas  klobig  ge¬ 
raten. 

Maus  kontra  Joystick 

Sollten  Sie  Ihren  Joystick  jetzt  auf 
den  Müll  werfen?  Wir  haben  uns 
diese  Frage  auch  gestellt  und  alles 
Mögliche  unternommen,  um  eine 
Antwort  zu  finden.  Zunächst  mußten 
weitere  Grafikprogramme  dafür 
herhalten.  Wir  ließen  die  Mäuse  mit 
den  Programmen  »Koala  Painter«. 


Maus  auf  dem  Düdschirm  allerdings 
eine  feinere  Stufung  als  ihr  Konkur¬ 
rent.  Nicht  ohne  Grund,  denn  die 
Anzahl  der  erzeugten  Meßimpulse 
pro  Weglänge  beträgt  bei  NCE  etwa 
das  Doppelte  gegenüber  der  Rush¬ 
waremaus. 

Etwas  unangenehm  ist  die  Hand¬ 
habung  von  »Hi-Eddi«  mit  einer 
Maus.  Die  Routine,  den  Cursor  bei 
konstanter  Richtungseingabe  auf 
dem  Monitor  erst  langsam  und  dann 
schneller  zu  bewegen,  bewirkt  zwar 
eine  sehr  genaue  Positionierbarkeit 
mit  dem  Joystick,  erweist  sich  aber 

Fbrtsetzung  au!  Seite  66 


Ausgabe  3/März  1986 


$4er-onJine.de 

64er-online.net 


Hardware-Test 


C  64 


Epson  lO-oOO, 
ein  Meister 
seines  Faches 

Der  liQ-800  ist  ein  Traum  aus  Stahl 
und  Plastik.  Mit  seinen  24  Drucknadeln 
produziert  er  ein  Schriftbild,  das  den 
Namen  Briefqualität  zu  Recht  trägt. 


Attribute  wie  »schön,  leistungs¬ 
stark.  faszinierend  und  etwas 
avantgardistisch«  beschreiben 
den  Epson  LO-800  (Bild  1)  sicherlich 
nicht  falsch.  Vergleicht  man  sein 
Schriftbild  mit  dem  der  meisten  Kon¬ 
kurrenten,  so  sind  die  »Anderen« 
eben  nur  »Drucker«  während  der 
LQ-800  sich  in  die  höheren  Sphären 
eines  kleinen  Wunderwerkes  er¬ 
hebt.  So  ein  »Wunder«  hat  allerdings 
auch  seinen  Preis.  Mit  2498  Mark  ist 
der  LO-800  der  teuerste  Drucker, 
den  wir  bislang  getestet  haben.  Des¬ 
halb  wollen  wir  ihn  auch  nicht  in  der 
Konkurrenz  um  den  Titel  des  Refe¬ 
renzdruckers  antreten  lassen.  Be¬ 
trachten  wir  vielmehr,  wozu  ein  ex¬ 
klusiver  Matrixdrucker  heute  in  der 
Lage  ist.  Obwohl  sicherlich  nicht  bil¬ 
lig,  paßt  der  LO-800  gut  zum  C  64. 
besser  noch  zum  C  128,  denn  er  läßt 
sich  wie  der  bekannte  FX-85  von 
den  meisten  'Itextprogrammen  und 
natürlich  auch  per  Maschinen-  be¬ 
ziehungsweise  Basic-Programm 
steuern,  Alle  Programme,  die  für 
den  FX-85  (früher  FX-80)  geschrie¬ 
ben  wurden,  lassen  sich  auf  dem 
LQ-800  ebenfalls  verwenden,  dabei 
wird  allerdings  etwas  von  seinen  Fä¬ 
higkeiten  verschenkt,  denn  dann  lie¬ 
gen  16  der  24  Drucknadeln  brach. 
Seine  volle  Text-  und  Grafikfähigkei¬ 
ten  entfaltet  der  LO-800  nämlich  erst 
dann,  wenn  man  jede  seiner  Nadeln 
auch  wirklich  drucken  läßt,  dazu 
aber  später  mehr. 

Rein  äußerlich  ist  der  LO-800  eher 
ein  schlichter,  sachlicher  Geselle, 
dem  man  seine  Fähigkeiten  nicht 
von  außen  ansieht,  Die  Ausmaße 
des  Gehäuses  sind  kleiner  als  die 
des  FX-85,  trotzdem  verarbeitet  der 
LQ-800  natürlich  Einzel-  und  End¬ 
lospapier.  letzteres  allerdings  nur 
dann  ordnimgsgemäß  wenn  ein  zu¬ 
sätzlicher  Traktor  (130  Mark)  ver¬ 


wendet  wird.  Auf  der  Gehäuserück¬ 
seite  befindet  sich  die.  bei  Druckern 
glücklicherweise  zum  Standard  ge¬ 
wordene,  Centronics-SchnittsteUe. 
Direkt  daneben  ist  eine  sechspolige 
DIN-Buchse,  wie  sie  auch  für  den  se¬ 
riellen  Bus  des  C  64  verwendet 
wird.  Obwohl  der  Stecker  passen 
würde,  darf  man  hier  auf  keinen  Fall 
den  C  64  anschließen,  denn  die 
Buchse  stellt  eine  RS232C  dar.  Nur 
wer  an  seinem  C  64  ein  RS232C- 
Modul  hatj  kann  den  Drucker  an 
dieser  Bildhse  arisc^I^f^^^n.  In  allen 
anderen  Fällen  sollte  man  die  Cen- 
tronics-Buchse  und  eine  der  in  der 
letzten  Ausgabe  vorgestellten 
Schnittstellen  verwenden.  Der 
LO-800  besitzt  ebenso  wie  der  FX-85 
eine  Gehäuseklappe  am  rechten 
hinteren  Eck.  Darunter  befinden 
sich  aber  nicht,  wie  man  zunächst 
vermutet,  die  DIL-Schalterreihen 


Der  Epson  LQ-800 

Schönschrift  (LQ) 
Normalschrif t 
Schialschrift 

O  r“  «SB  t: 

Fettschrift 
Doppeldruck 
LQ+Fettschrif t 
LQtDoppelschrift 
Brel.'tXF'e't't 
■  •  «  *  und  T I • f 


Bild  2.  Alle  Schriftverönderungen  stehen  in 
Normal-  und  Schönschrift  zur  Verfügung 


Aa 


Bild  3.  Die  Schönschrift  träot  ihren  Namen 
zu  Recht  (fünffache  Vergrößerung) 


Bild  1.  Der  LQ-800  -  schön  und  leistungsfähig 

(die  sind  an  der  Gehäuserückseite), 
sondern  ein  Modulsteckplatz  mit 
besonderen  Fähigkeiten.  Durch  ein¬ 
faches  Einstecken  von  extra  erhält¬ 
lichen  Schrift-  (Courier,  Script.  Pre¬ 
stige  Elite.  Sanserif  und  OCR  B;  Preis 
pro  Modul  125  Mark)  oder  Steuer¬ 
modulen  (IBM,  Epson  extended, 
Diabolo  630;  Preis  pro  Modul  198 
Mark)  kann  man  das  Aussehen  des 
Schriftbildes,  beziehungsweise  die 
Befehlstabelle  des  Druckers,  in  bei¬ 
nahe  jeder  gewünschte  Weise  ver¬ 
ändern.  Wenn  man  einen  Blick  auf 
den  relativ  zierlichen  Druckkopf  mit 
seinen  in  zwei  versetzten  Reihen  an¬ 
geordneten  24  Drucknadeln  wirft, 
fällt  die  Vorstellung  nicht  schwer, 
welche  vielfältigen  Schriftvariatio¬ 
nen  denkbar  sind.  Aber  auch  ohne 
Schriftmodule  ist  schon  einiges  an 
Variationen  geboten.  Neben  den  in 
der  ESC/P-Norm  festgelegten 
Schriftarten  wie  fett,  breit,  schmal, 
unterstrichen,  proportional,  hochge¬ 
stellt,  tiefgestellt,  und  doppelt  (Bild 
2)  steht  ein  Pufferspeicher  von  7 
KByte  für  eigene  Zeichen  zur  Verfü¬ 
gung.  Alle  diese  Variationen  können 
durch  die  »Master  Style«-Betriebsart 
auf  einfache  Weise  miteinander 
kombiriieil  weiden.  Die  eigentliche 
Sensation  ist  aber  die  »Letter  Quali- 
ty«-Schrift,  bei  der  das  »Near«  davor 
getrost  weggelassen  werden  kann, 
denn  die  Punktmatrix  hat  eine  Auflö¬ 
sung  von  29  x  23  Punkten  (Bild  3). 
Der  Unterschied  zu  einer  Typenrad¬ 
schreibmaschine  ist  wirklich  kaum 
mehr  zu  erkennen,  allerdings  hat 
man  mit  dem  L0800  auch  in  der 
Schönschrift  wesentlich  mehr 
Schriften  zur  Auswahl  als  mit  einem 
Typenrad.  Sogar  bei  der  äußerst 
kritischen  Italic-Schiift  (Schräg¬ 
schrift)  muß  der  LO-800  nicht  pas¬ 
sen,  die  Ränder  sind  sauber  und  las¬ 
sen  kaum  Einzelpunkte  erkennen. 
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Name  des  Dnickere 

Epson  LQ-800 

empfohlener  Preis 

2498  Mark  inkl. 

Unterstreichen 

Ja 

Proportioncilschr. 

Ja 

Zeichenmatrix 

9  X  23  Punkte 

LQ-Matrix 

29  X  23  Punkte 

Papierbreiten 

bis  240  mm 

Zeichenvorrat 

ASCII  +  Intern. 

Papierarten 

Einzel/Endlos 

Durchschlage 

2  +  Original 

Zeichen  pro  Zeile 

102  bis  254 

Selbsttest 

Ja  +  LQ-Test 

Hexdump 

Ja 

Autom.  Einzelbl. 

Nein 

Pufferspeicher 

7  KByte 

Rückwärtsttansp. 

Ja 

Ladb.  Zeichensatz 

Ja 

Probetext 

1:34  Sekunden 

Geschwindigkeit 

180,  Messung  165  NLQ-Geschw. 

60,  Messung  57 

Grafikmodi 

8-Nadeln:  60- 

240  P./Inch.  24  Nadeln:  60- 

-360  P./Inch 

Funktionstasten 

FF.  LF,  Online, 

mit  Zweitfunktion  LQ,  Draft 

Ausstattung 

deutsches  Handbuch,  Farbband  Einzelblatthalter 

Schriftarten 

Elite,  Italic,  Fett,  Breit,  Schmal,  Doppelt,  Prop.  Hoch  +  Tief 

Sonderfunktionen 

Schriftkombination,  Schriftmodule,  RS232C  eingebaut 

Das  Portrait  des  LQ-800 


Trotz  seiner  24  Beine  kommt  der 
LO-800  nie  ins  Stolpern.  In  der  Nor¬ 
malschrift  (9  X  23  Punktmatrix),  die 
sich  übrigens  auch  sehen  lassen 
kann,  schafft  er  flotte  180  (gemessen 
165)  Zeichen  pro  Sekunde  (Probe¬ 
text  in  1:34  Sekunden).  Davon  blei¬ 
ben  im  Schönschriftmodus  (LQ)  vol¬ 
le  60  (gemessen  57)  Zeichen  pro  Se¬ 
kunde  übrig,  da  der  LQ-800  nicht 
wie  8-Nadeldrucker  mehrfach  über 
eine  Zeile  streichen  muß.  Der  LQ- 
800  arbeitet  im  Schönschrift-Modus 


weiterhin  wie  gewohnt,  indem  er 
vorwärts  und  rückwärts  einmal  pro 
Zeile  druckt,  wobei  Leerstellen 
übersprungen  werden.  Die  Ge¬ 
schwindigkeit,  mit  der  das  Papier 
weiterbefördert  wird,  entspricht  un¬ 
gefähr  der  des  FX-85. 

Als  wahrer  Künstler  entpuppt  sich 
der  LQ-800  im  Grafikbetrieb.  Bei 
den  schon  vom  FX-85  bekannten 
Grafikmodi  mit  einer  Auflösung  von 
bis  zu  1920  Punkten  pro  Zeile  (vierfa¬ 
che  Dichte  bemüht  der  LO-800  le¬ 


diglich  acht  Nadeln.  Aktiviert  man 
dann  die  restlichen  Nadeln  mit  ein¬ 
fachen  ESC-Befehlen,  wird  es  bei¬ 
nahe  unheimlich  (Tabelle).  Im  höch¬ 
sten  auflösenden  Modus  werden 
2880  Punkte  pro  Zeile  gedruckt 
(sechsfache  Dichte).  Verwendet 
man  in  diesem  Modus  poröses  Pa¬ 
pier,  kann  man  das  Gedruckte  in  ex¬ 
zellenter  Qualität  sowohl  auf  der 
Vorderseite  als  auch  auf  der  Rück¬ 
seite  des  Papiers  wiederfinden.  Hat 
man  aber  glattes  Papier  einge¬ 
spannt,  so  ist  es  problemlos  möglich, 
beispielsweise  reproduktionsfähi¬ 
ge  Platinenlayouts  zu  drucken. 

Nur  ein  Traum? 

Seine  überlegenen  Leistungen, 
aber  auch  sein  Preis  verleihen  dem 
LQ-800  das  Image  eines  Traum¬ 
druckers.  Aber  müssen  Träume  Illu¬ 
sion  bleiben?  Der  LQ-800  wird  si¬ 
cherlich  nicht  an  der  Mehrzahl  der 
C  64,  beziehungsweise  C  128  seinen 
Dienst  verrichten,  wer  aber  Wert  auf 
höchste  Flexibilität,  exzellentes 
Schriftbild  und  hohe  Geschwindig¬ 
keit  legt,  findet  im  LQ-800  einen  zu¬ 
verlässigen  Partner  für  viele  Jahre. 

(aw) 

Info;  Epson  Deutschland  GmbH.  Zülpicher  Str.  6. 4000  Düs¬ 
seldorf  11.  Tel-  0211/56031 10 


Der  Präsident  6313  C  — 
dos  preiswerte  Sdiwergewidit 


Mit  rund  sieben  Kilogramm  stellt  sich 
der  Präsident  6313  C  als  ein  Schwer¬ 
gewicht  unter  den  Druckern  vor.  Aber 
ist  er  auch  ein  Meister  seiner  Klasse? 

Wir  haben  ihn  getestet. 


Bild  1.  Der  Präsident  ~ 
robust  und  preiswert 


Der  Präsident  6313  C  (Bild  1)  er¬ 
weckt  zunächst  den  Eindruck, 
als  ob  er  aus  einer  anderen 
Welt  käme.  Tatsächlich  ist  dieser 
Eindruck  gar  nicht  so  falsch,  denn  er 
ist  das  Produkt  der  ostdeutschen 
Staatswirtschaft,  die  versucht,  mit 
dem  westlichen  Standard  Schritt  zu 
halten.  Was  zunächst  eine  gewisse 
Skepsis,  in  Anbetracht  der  Diskus¬ 
sion  um  den  west-östlichen  Techno¬ 


logie-Transfer.  aufkommen  läßt,  ge¬ 
reicht  dem  Präsident  6313  C  nicht 
unbedingt  zum  Nachteil.  Zwar  ist  an¬ 
sprechendes  Design  (er  wirkt  etwas 
klobig)  nicht  gerade  seine  Stärke, 
aber  ein  praktisches  Gerät  wie  ei¬ 
nen  Drucker  kauft  man  ja  nicht  nur 
als  Schmuckstück  für  die  Wohnung. 
Wer  möglichst  lange  etwas  von  sei¬ 
ner  Investition  haben  möchte,  wird 
vielmehr  Wert  auf  andere  Attribute, 


wie  beispielsweise  einen  soliden 
Aufbau,  legen.  In  dieser  Hinsicht  hat 
der  Präsident  6313  C  allerdings  eini¬ 
ges  zu  bieten.  Er  besitzt  ein  Chassis 
aus  zwei  Millimeter  starkem  Stahl¬ 
blech,  das  alle  anderen,  ebenfalls 
äußerst  robust  ausgeführten  Teile 
aufnimmt.  Dieser  Eindruck  wird 
dann  noch  bestärkt,  wenn  man  den 
Drucker  das  erste  Mal  hochhebt, 
denn  im  Vergleich  zu  femösthcher 
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Konkurrenz  mutet  dieses  Schwerge¬ 
wicht  wie  ein  prähistorischer  Dino¬ 
saurier  an.  Wer  dabei  nicht  aufpaßt 
findet  übrigens  das  Unterteil  des 
Druckers  recht  unsanft  auf  seinen 
Zehen  wieder,  denn  das  Gehäuse¬ 
oberteil  ist  erstaunlicherweise  nur 
mit  einem  Scharnier  befestigt,  Hier 
haben  die  Konstrukteure  den  Ruf 
nach  leichter  Zugänglichkeit  der 
DIL-Schalter  etwas  zu  genau  genom¬ 
men.  Hat  man  das  Auspacken  und 
Aufstellen  bis  hierher  ohne  Schaden 
an  Leib  und  Drucker  überstanden, 
wird  man  neugierig  darauf,  den 
leicht  zu  öffnenden  Deckel  wie  die 
Kühlerhaube  eines  Autos  nach  oben 
zu  klappen  und  das  Innenleben  des 
Druckers  zu  inspizieren.  Der  Motor 
für  den  Druckkopf-Transport  ist  in 
einem  Druckgußgehäuse  unterge¬ 
bracht,  die  Druckkopfführung  be¬ 
steht  aus  einem  Vierkantprofil  und 
auch  sonst  findet  man  Eisen  soweit 
das  Auge  reicht.  Der  Druckkopf 
scheint  etwas  überdimensioniert, 
was  aber  sicher  nicht  negativ  z^a  be¬ 
werten,  sondern  eher  Ausdruck  öst¬ 
lichen  Ttechnologiestandards  ist. 
Die  Farbbandkassette  hat  die  Maße 
12  X  13  Zentimeter  und  läßt  sich  vor¬ 
bildlich  einfach  einlegen,  respekti¬ 
ve  wechseln.  Die  Finger  behalten 
dabei  ihre  ursprüngliche  Farbe.  Die 
Einstellung  der  Anschlagstärke  ist, 
wie  man  nun  schon  fast  erwartet, 
mechanisch  einwandfrei,  aber  nur 
mit  schlanken  Fingern  problemlos 
zu  verstellen.  Der  Antrieb  des 
Druckwerkes  erfolgt  mit  einem 
Stahlseilzug,  der  sogar  eine  Spaim- 
vorrichtung  in  Form  einer  einfachen 
Feder  aufweist. 

Der  Präsident  6313  C  verarbeitet 
sowohl  Endlos-  als  auch  Rollenpa¬ 
pier  und  Einzelblätter,  die  aller¬ 
dings  nicht  automatisch  eingezogen 


Präsident  6313  C 

Schönschri-ft  <NLQ> 
Normalschri-f  t 
Si^ei  -t 
Fettschri  -ft 
Doppel  druck 
NLß+Fettschri f t 
NLQ-»- Doppel  sehr  i  ‘Ft 
Sr- ei  -t 

und  Tl»# 

Schialschrift 


Bild  2.  Schriften,  Made  in  6DR  — 
der  Präsident 


Aflt 


Bild  3.  Die  NLQ-Schrift  In  fünffacher 
Vergrößerung 

werden.  Letztere  werden  ähnlich  ei¬ 
ner  Schreibmaschine  von  oben  hin¬ 
ter  der  Gummiwalze  eingeführt  und 
dann  ausgerichtet.  Der  nötige  Pa¬ 
pierlöser  ist  unmittelbar  am  Dreh¬ 
knopf  angebracht.  Bei  Endlos-  oder 
Rollenpapier  wird  der  Einführschlitz 
an  der  Rückseite  des  Präsident  6313 
C  benutzt.  Sicher  ungewöhnlich  ist 
die  Anordnung  der  Stachelwalzen 
auf  einer  Achse  mit  der  Gummiwal¬ 
ze.  Leider  ■^P©f-  s0'^5t?staltet,  daß 
beim  Abreißen  des  Papiers  an  der 
schärfungsbedürftigen  Abreißkan¬ 
te  immer  ein  Teil  des  nächsten  Blat¬ 
tes  verlorengeht.  Geradezu  fort¬ 
schrittlich  erscheinen  dagegen  die 
36  Mikroschalter,  die  unübersehbar 
auf  der  Vorderseite  des  geöffneten 
Präsident  6313  C  angebracht  sind. 
Diese  Fülle  an  Schaltern  löst  sofort 
emsiges  Blättern  im  (ost)deutschen 
Handbuch  aus.  Dort  findet  man 
dann  Erstaunliches:  Der  Präsident 


6313  C  ist  kompatibel  zum  Epson- 
Standard,  zum  IBM-PC,  zu  Commo- 
dore-Computem  und  auch  zu 
Schneider-Computern  soll  er  pas¬ 
sen.  Sollte  hier  etwa  doch  ein  Mei¬ 
ster  aller  Klassen  des  Arbeiter-  und 
Bauemstaates  stehen?  Es  sei  an  die¬ 
ser  Stelle  vorweggenommen:  Der 
Präsident  6313  C  zeigt,  daß  nicht  nur 
im  fernen,  sondern  auch  im  nahen 
Osten  gute  Drucker  gebaut  werden. 

Das  Schnittstellenproblem  ist 
durch  das  schon  vom  Epson  GX-80 
bekannte  Modulkonzept  gelöst  wor¬ 
den.  An  der  Rückseite  des  Druckers 
wird  ein  Modul  eingeschoben,  das 
die  gesamte  Elektronik  für  die  je¬ 
weilige  Schnittstelle  enthält.  Doch 
zurück  zu  den  Schaltern.  Mit  ihnen 
wird  zunächst  die  Wahl  unter  den 
verschiedenen  Modul-Betriebsar¬ 
ten  getroffen.  Damit  erhalten  die 
restlichen  Schalter  völlig  imter- 
schiedliche  Bedeutungen.  Die  Wahl 
aus  zehn  internationalen  Schriftsät¬ 
zen  ist  möglich:  Pica,  Elite,  kompri¬ 
mierte  oder  fette  Schrift  können  hier 
fixiert  werden  (Bild  2).  Auch  die 
recht  ansprechende  NLQ-Schrift 
(Bild  3)  hat  einen  eigenen  Schalter. 
Alle  Auswahlmöghchkeiten  sind 
auch  mit  dem  CHR$-Befehl  zu  errei¬ 
chen,  außer  Kraft  zu  setzen  oder  zu 
verändern.  Der  Präsident  6313  C  ist 
mit  96  Zeichen  pro  Sekunde  in  der 
Normalschrifl  kein  Meister  der  Ge¬ 
schwindigkeit,  aber  er  nadelt  zuver¬ 
lässig  seine  Zeichen  aufs  Papier  und 
auch  vor  der  Grafik  schreckt  er 
nicht  zurück  (Tabelle).  Im  NLQ-Mo- 
dus  befindet  er  sich  mit  23  Zeichen 
pro  Sekunde  in  guter  Gesellschaft. 

Empfehlenswert 

Der  Präsident  6313  C  ist  ein  gutes 
Beispiel  dafür,  daß  preiswerte  Com¬ 
putertechnik  nicht  immer  nur  aus 
Amerika  oder  Japan  kommen  muß. 
Bedenkt  man  unter  welchen 
Schwierigkeiten  dieser  Drucker 
entstanden  sein  muß.  denn  in  der 
DDR  gehört  schon  ein  simpler 
EPROM  zu  den  knappen  Gütern, 
kann  man  die  Konstrukteure  nur  be¬ 
glückwünschen.  Mit  einem  Preis 
von  798  Mark  ist  er  der  derzeit  preis¬ 
werteste  Drucker  mit  NLQ-Fähig- 
keit,  bei  dem  keinerlei  Abstriche  an 
der  mechanischen  Solidität  ge¬ 
macht  wurden.  Da  der  Präsident 
6313  C  nicht  gerade  als  ausgespro¬ 
chene  Schönheit  gelten  kann, 
kommt  es  bei  ihm  vielmehr  auf  seine 
elektronischen  und  mechanischen 
Fähigkeiten  an  —  und  die  stimmen 
rundum.  (E.  Konther/aw) 

lofo;  Horst  Gruben,  Import  ♦  Agentur,  6110  Riegsee,  Tbl. 
08841/80 11 
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Name  des  Druckers 

Präsident  6313  C 

empfohlener  Preis  : 

798  Mark 

Unterstreichen 

Ja 

Proportionalschr. 

Nein 

Zeibhenmatriz 

9x9 

NLQ-Matrix 

14x14 

Papierbreiten 

40,2  bis  210  mm 

Zeichenvonat 

CBM  +  Umlaute 

Papierarten 

Einzel/Endlos 

Dtirchschläge 

3  +  Original 

Zeichen  pro  Zeile 

0  bis  132 

Selbsttest  : 

Ja 

Hexdump 

Ja 

Autom.  Einzelbl. 

Nein 

Pufferspeicher 

Nein 

Rückwärtstransp. 

Ja 

Ladb.  Zeichensatz 

Nein 

Probetext 

3:25  Minuten 

Geschwindigkeit 

96  Zeichen/sek 

NLQ-Geschw. 

23  Zeichen/sek 

Grafikmodi 

480  Punkte  (CBM)  bis  1920  (Epson) 

Funktionstasten 

Online,  LF  vor,  LF  zurück,  FF,  36  DIL-Schalter 

Ausstattung 

Formularaufsatz,  RoUenhalter,  deutsches  Handbuch 

Schriftarten 

Pica,  Elite,  Schmal, 

Breit,  Doppel,  Fett,  Hoch-,  Tiefgestelli 

Sonderfunktionen 

Halbe  Geschwindigkeit 

Tabelle.  Gute  Leistungen  für  798  Mark 
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Merlin  zaubert 
wieder 

Großen  Spaß  macht  es,  mit  dem  PP64 
EPROM-Brenner  von  Mierlin  zu  arbei¬ 
ten.  EPROIVls  lassen  sich  damit  sehr 
leicht,  auch  vom  Anfänger,  program¬ 
mieren  und  testen.  Durch  eine  EPROM- 
Karte  und  eine  Erweiterunasplatine  für 
den  Expansion-Port  wird  der  PP64  zu 
einem  komfortablen  EPROM-System. 


Bild  1.  Der  PP64  mit  dem  Software-Modul,  der  4fach-Modulsteck- 
platzkarte  und  den  2fa(h-EPROM-Kar1en 


Der  EPROM-Brenner  PP64  ist  für 
uns  ein  alter  Bekannter.  Im  Ver- 
gleichstest  in  Ausgabe  7/85 
wurde  er  der  Sieger.  Merlin  hat  sich 
aber  nicht  auf  den  Lorbeeren  aus¬ 
geruht,  sondern  hat  den  PP64  neu 
überarbeitet  und  die  Bedienung  er- 
leichert.  Jetzt  dürften  auch  Anfän¬ 
ger,  ohne  Schwierigkeiten,  ein 
EPROM  programmieren  können. 
Der  PP64  (Büd  1)  wurde  seitens  der 
Hardware  und  der  Software  verbes¬ 
sert.  Völlig  neu  smd  zwei  Zusatzge¬ 
räte  zum  PP64:  ein  4fach-Modul- 
steckplatz,  und  2fach-EPROM-Kar- 
ten  (Büd  2),  die  ein  sehr  komforta¬ 
bles  Arbeiten  mit  dem  PP64  und 
EPROMs  ermöglichen.  Die  neuge¬ 
schriebene  Brennersoftware  wird 
auf  einem  Steckmodul  mit  Autostart 
geliefert.  Dies  hat  den  Vorteü,  daß 
der  PP64  gleich  nach  dem  Einschal¬ 
ten  des  C  64  einsatzbereit  ist  und 
das  Laden  der  Software  von  Diskette 
den  Arbeitseifer  nicht  bremst.  Das 
Expansion-Port-Modul  ist  eine,  in 
Gießharz  eingegossene  Platine, 
welche  am  Expansion-Port  ange¬ 
schlossen  wird.  Das  Vergußgehäu¬ 
se  wurde  gewählt,  da  laut  Merlin  die 
üblichen  schwarzen  Kunststoff-Mo¬ 
dulgehäuse  bei  neueren  C  64  (er¬ 
kennbar  an  der  Beschriftung  »User- 
Port«,  »Expansion-Port«,  etc.)  nur 
noch  mit  Gewalt  in  den  Expansion- 
Port  einsteckbar  seien.  Der  PP64 
selbst  wird  am  User-Port  ange¬ 
schlossen. 

Mit  dem  PP64  können  jetzt  so  gut 
wie  alle  EPROM-Typen  (Tabelle) 
programmiert  werden.  Nach  dem 
Einschalten  des  C  64  erscheint  ein 


kleines  Auswahlmenü  auf  dem  Büd- 
schirm  und  man  kann  zwischen  dem 
eigentlichen  PP64-Programm,  ei¬ 
nem  modifizierten  EPROM-Basic 
und  dem  Standard-Betriebssystem 
des  C  64  wählen.  Beim  PP64-Pro- 
gramm  erscheint  eine  Auswahlta¬ 
belle  mit  3ft'-^EPRGM-T^on.  Mit 
den  Cursor-Tasten  sucht  man  sich 
den  gewünschten  EPROM-  oder 
EEPROM-Typ,  welchen  man  lesen 
oder  programmieren  will,  aus.  Das 
PP64-Programm  stellt  dann  die  er¬ 
forderlichen  Parameter  ein:  die  Pro¬ 
grammierspannung  wird  festgelegt 
und  ein  Programmieralgorithmus 
vorgeschlagen,  Vier  verschiedene 
Brenn-Algorithmen  stehen  zur  Ver¬ 
fügung: 

Komfortables  Arbeiten 
mit  EPROMs 

Die  Standardprogrammierung 
verwendet  einen  48  ms  langen 
Stromimpuls  pro  Byte.  Programmiert 
man  beispielsweise  einen  2764,  so 
braucht  der  PP64  für  die  8192  Byte 
etwa  sieben  Minuten.  Da  aber  nicht 
alle  Speicherzellen  eines  EPROMs 
die  gleiche  »Brenndauer«  benöti¬ 
gen,  läßt  sich  durch  ein  intelligentes 
Programmierverfahren  viel  Zeit 
sparen, 

Das  erste  intelligente  Verfahren 
(nach  Jason-Ranheim)  beginnt  mit  ei¬ 
nem  Stromimpuls  von  0,1  ms  Länge, 
dann  wird  die  betreffende  Spei¬ 
cherzelle  kontrolliert  und,  falls  die 
Kontrolle  negativ  ausfällt,  die  Im¬ 


pulsdauer  verdoppelt  (bis  zu  maxi¬ 
mal  100  ms).  Anschließend  wird 
»nachprogrammiert«,  das  heißt,  daß 
ein  Stromimpuls  mit  der  Dauer  der 
benötigten  Testimpulse  angelegt 
wird. 

Sowohl  das  zweite  als  auch  das 
dritte  intelligente  Verfahren  ist  von 
Intel,  Beide  arbeiten  ähnlich  dem 
ersten  intelligenten  Programmieral¬ 
gorithmus.  Der  dritte  Algorithmus  ist 
speziell  für  den  neuen  27512  (64  KBy¬ 
te)  von  Intel  vorgesehen.  Da  der 
PP64  nur  einen  32'KByte-Datenspei- 
cher  hat,  wird  der  27512  in  zwei 
»Durchgängen«  programmiert.  In¬ 
teressant  ist  im  Arbeitsmenü  der 
Punkt  »Modulgenerator«.  Hier  wird 
aus  jedem  Programm,  egal  ob  Basic 
oder  Maschinensprache,  ein  Auto- 
start-Modul.  Ein  Wort  zur  Bedie¬ 
nungsfreundlichkeit:  Sollte  das  Pro¬ 
gramm  zusammen  mit  der  Autostart- 
Routine  größer  als  die  EPROM-Ka- 
pazität  sein,  erscheint  eine  entspre¬ 
chende  Fehlermeldung. 

Neu  an  der  Brenner-Software  ist 
ein  komfortabler  Monitor,  der  31  (!) 
verschiedene  Befehle  (Tabelle) 
kennt.  Ein  Monitor  also,  der  kaum 
noch  Wünsche  offen  läßt. 

Das  erweiterte  Betriebssystem, 
das  EPROM-Basic,  macht  aus  dem 
PP64  eine  »EPROM-Floppy«.  Mit 
dem  EPROM-Basic  lassen  sich  im 
Direktmodus,  mit  SAVE  und  LOAD, 
EPROMs  oder  EEPROMs  program¬ 
mieren  und  lesen.  Der  PP64  wird 
dabei  über  die  Gerätenummer  16 
angesprochen.  Der  SAVE-Befehl 
speichert  sowohl  Basic-  als  auch  Ma¬ 
schinenprogramme.  Dabei  wird  im 
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Bild  2.  Mit  dem 
4fa(h-Modulsteckplatz 
und  den  2fach-Modu}- 
Karten  wird  der  PP64 
zu  einem  sehr  kom¬ 
fortablen  EPROM- 
Programmiergerät. 


Funktionen  des  PP64: 

—  EPROM  lesen 

—  EPROM  programmieren 

—  von  Disk  laden 

—  auf  Disk  speichern 

—  Adressen  ändern  (Datenspeichergren¬ 
zen) 

—  EPROM-Typ  ändern 

—  Diskverzeichnis  lesen 

—  Diskkommandos 

—  Blankcheck 

—  EPROM  mit  Speicher  vergleichen 

—  Modulgenerator 

—  3  intelligente  Programmieralgoriüimen 

—  4  Programmierspannungen  (5.  12.5,  21, 
25  Volt) 

FPROM-Typen 

—  nur  lesen:  2316,  2332.  2364 

—  lesen  und  schreiben:  2516,  2532,  2564, 
2758,  2716,  27C16.  2732,  2732A.  27C32, 
2764, 2764A.  27C64. 27128, 27128A,  27C128, 
27256,  27C256,  27512,  68764,  68766,  48016, 
5133,  5143 

EEPR0M4ypen: 

—  lesen/schreiben:  X2804A,  X2gl6A. 
X2864A.  X20C64,  X202S6A,  X20C256, 
2815,  2816,  58064,  5213,  52BI3 

Befehle  des  Monitors 

assemble,  disassemble,  display,  compare 
QU,  go,  breakpoint,  hunt,  ascii,  load,  new 
locator,  quick  trace,  register,  save,  trans- 
fer,  verify,  walk  (Einzelschritt),  exit,  edit 
character,  edit  sprite  RAM  unters  Basic- 
ROM  kopieren,  RAM  unters  Kemel-ROM 
kopieren,  dezimal  nach  hex,  hex  nach  de¬ 
zimal,  modify  program,  modily  register, 
modify  memory,  modify  character.  modify 
^rite,  *  (Ausgabe  auf  Drucker) 

Tabelle.  Leistungen 
des  EPROM-Brenners  PP64 


EPROM.  ähnlich  einer  Diskette,  ein 
Directory  angelegt.  Das  Laden  ei¬ 
nes  etwa  7  KByte  langes  Programm 
dauert  etwa  2  Sekunden.  So  schnell 
ist  kaum  ein  Floppy-Laufwerk.  Mit 
der  SHIFT  und  RUN/STOP-Taste 
kann  das  Directory  einer  Diskette 
geladen  und  angezeigt  werden.  Bei 
LOAD,  SAVE  oder  VERIFY  muß  kei¬ 
ne  Gerätenummer  mehr  eingege¬ 
ben  werden,  dafür  wurden  aller¬ 
dings  die  Datasetten-  und  RS232- 
Routinen  gestrichen. 

Der  PP64  kann  auch  am  SX  64  be¬ 
trieben  werden.  Man  sollte  dazu 
aber  die  Hinweise  im  ausführlichen 
Handbuch  dringlichst  beachten,  da 
der  User-Port  des  SX  64.  von  den 
Spannungspegeln  her.  nicht  ganz 
mit  dem  C  64  übereinstimmen  soll. 
Ohne  die  Beachtung  der  angegebe¬ 
nen  Hinweise  kann  der  SX  64  Scha¬ 
den  nehmen. 

Das  Arbeiten  mit  dem  PP64  wird 
durch  den  4fach-Modulsteckplatz 
noch  komfortabler.  Diese  Platine  er¬ 
weitert  den  Expansion-Port  auf  vier 
zusätzliche  Steckplätze  für  ROM- 
Module.  Beim  Einschalten  des  C  64 
wird  dann  das  auf  der  Platine  fest 


yerschaltene  ROM-Modul  aktiviert. 
Über  ein  Auswahlmenü  kann  man 
einen  der  vier  Moduisteckplätze, 
den  vorhandenen  Modulgenerator 
oder  das  Standard-Betriebssystem 
einschalten.  Befinden  sich  ein  oder 
mehrere  Module  in  den  Steckplät¬ 
zen,  so  zeigt  das  Menü  den  Mc^ul- 
typ,  bespielsweiss^Äfrwostart-ROM« 
oder  »unbekanntes  ROM«  und  des¬ 
sen  Speichergröße  an.  Mit  dem  Mo¬ 
dulgenerator  der  Steckplatzerwei- 
temng  kann  man  aus  Maschinen- 
und  Basic-Programmen  ein  Auto- 
start-Modiil-Programm  machen. 
Das  gewünschte  Programm  wird 
dazu  von  Diskette  geladen  und  mit 
der  Autostart-Routine  verknüpft. 
Das  komplette  Pro^amm  kann 
dann  wieder,  unter  einem  anderen 
Namen,  auf  Diskette  gespeichert 
werden,  Ein  so  erzeugtes  Autostart- 
Modul-Programm  kann  dann  mit 
dem  PP64  in  ein  EPROM  gebrannt 
werden.  Programme  bis  maximal 
32  KByte  lassen  sich  in  Autostart- 
Module  verwandeln.  Das  Modul  be¬ 
kommt  den  Namen,  unter  der  das 
Autostartprogramm  auf  Diskette  ge¬ 
speichert  wurde.  Im  Einschaltraenü 
der  4fach-Karte  erscheint  dann  der 
Name  des  Programms. 

LOAD  und  SAVE 
bei  EPROMs 

Über  einen  Schalter  kann  die  Kar¬ 
te  abgeschaltet  werden.  Der  vor¬ 
handene  Resettaster  bleibt  jedoch 
auch  bei  abgeschalteter  Karte  funk¬ 
tionsfähig.  Der  4fach-Modulsteck- 
platz  stellt  eine  interessante  Erweite¬ 


rung  für  den  C  64  dar.  Allerdings  ist 
er  mit  einem  Preis  von  169,80  Mark 
nicht  gerade  billig.  Zum  Lieferum¬ 
fang  gehören  die  Platine  und  eine 
Beschreibung.  Ideal  zu  dieser  Ex- 
pansion-Port-Erweiterung  passen 
die  2fach-Modulkarten  von  Merlin, 
zur  Aufnahme  von  EPROMs.  Die 
2fach-Modulkarten  sind  die  passen¬ 
de  Ergänzung  zum  PP64  und  dem 
4fach-Modulsteckplatz. 

EPROMs  mit  Directory 

Die  Modulkarten  lassen  sich  aber 
auch  ohne  den  4fach-Modulsteck- 
platz  verwenden,  bei  EPROMs  bis 
16  KByte.  Eine  2fach-Modulkarte  hat 
zwei  Steckplätze  für  je  ein  EPROM 
vom  Typ  2764,  27128  oder  27256. 
Auch  das  EEPROM  X2864A  läßt  sich 
verwenden.  Mit  DIP-Schaltem  wird 
die  Modulkarte  auf  den  eingesteck¬ 
ten  EPROM-Typ  eingestellt.  Mit  ei¬ 
nem  außen  angebrachten  Schalter 
wird  einer  der  beiden  Steckplätze 
selektiert.  Zwei  8-KByte-EPROMs 
können  auch  als  16-KByte-EPROM 
geschalten  werden.  Die  2fach-Mo- 
dulkarte  wird  mit  Gehäuse  inklusive 
Beschreibung  für  69,80  Mark  ge¬ 
liefert. 

Der  PP64  ist  ein  hervorragender 
EPROM-Brenner  für  jedermann.  So¬ 
wohl  für  den  Anfänger,  der  das 
EPROM-Programmieren  lernen  will 
als  für  den  Profi.  Die  4fach-Steck- 
platzerweiterungund  die  Modulkar¬ 
ten  machen  den  PP64  zu  einem  rich¬ 
tigen  »EPROM«-System. 

(Frank  Winkler/hm) 

Info  Merlin  Data  Elektronik.  Kay-Römer-reld  IZ.  8261  Titt- 
moning.  Tal.  (08683)933 
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C64 


Der  moderne 
Weg  Ins  Abenteuer 


Sie  geben  eine  zehnstellige  Rufnummer  ein  und 
schon  ist  ihr  C  64  mit  einem  Großcomputer  in  Ame¬ 
rika  oder  Neuseeland  verbunden.  Es  ist  einfach  fas¬ 
zinierend,  über  zig  Funkrtelien  und  mindestens  ei¬ 
nen  Satelliten  einen  anderen  Computer  anzuzapfen. 
Die  Teiefonkosten  sind  geringer  als  Sie  denken! 


Datex-P  heißt  die  Zauberformel, 
mit  deren  Hilfe  sich  jeder  Tele¬ 
fon-  und  Computerbesitzer  für 
wenig  Geld  die  ganze  Welt  ins 
Wohnzimmer  holen  kann,  Begleiten 
wir  für  kurze  Zeit  einen  Hacker  na¬ 
mens  Dieter  auf  seiner  Reise  durch 
Computer  in  aller  Welt.  Die  Reise¬ 
geschwindigkeit  beträgt  300  bit/s 
(30  Zeichen  pro  Sekunde). 

Schaut  man  sich  den  Arbeitsplatz 
unseres  Hackers  an,  findet  man  ei¬ 
gentlich  nichts  besonderes,  bis  auf 
einen  Akustikkoppler,  einem  grau¬ 
en  Kästchen,  das  links  von  einem  C 
64  und  einem  1541-Laufwerk  steht. 
Dieser  Akustikkoppler  wird  die  Be¬ 
fehle,  die  wir  mit  unserem  C  64  an¬ 
deren  Computern  geben  wollen,  in 
Töne  umwandeln,  die  sich  leicht 
übers  Telefon  übertragen  lassen. 
Andersrum  setzt  er  auch  die  Töne, 
die  wir  von  anderen  Computern 
empfangen  werden,  in  Spannungs¬ 
impulse  um.  Diese  Spannungsim¬ 
pulse  »bekommt«  der  C  64  über  den 
User-Port,  seiner  RS232-Schnittstel- 
le,  Die  Übertragungsgeschwindig¬ 
keit  eines  Akustikkopplers  wird  in 
bit/s  angegeben.  Sie  beträgt  in  der 
Regel  300  bit/s.  10  bit/s  sind  soviel 
wie  1  Zeichen  (Byte)  pro  Sekunde. 

Unser  Hacker  legt  los:  Diskette  ins 
Laufwerk,  »LOAD  "0;*'’8:RUN«  und 
kurz  danach  erscheint  die  Einschalt¬ 
meldung  seines  Terminalprogram¬ 
mes.  »Ein  ganz  einfaches  Terminal¬ 
programm«,  meint  er,  »es  hat  nur  die 
wichtigsten  Funktionen,  aber  dafür 
kann  ich’s  im  Schlaf  bedienen.« 

.  Nach  dem  Starten  stellt  er  die 
Ubertragungsparameter  für  Datex- 
P  ein;  300  bit/s,  7  Datenbits,  1  Stopbit, 
keine  Parität.  Dann  legt  er  den  Tele¬ 
fonhörer  auf  den  Akustikkoppler 
und  wählt  die  Nummer  228730.  Kurz 
danach  hört  man  ein  leises  Pfeifen 
aus  dem  Hörer  und  man  weiß,  man 
ist  mit  der  Datex-P-Vermittlungsstelle 
in  München  verbunden.  Damit  die 
Vermittlungsstelle,  das  PAD,  die  Ver¬ 
bindung  nicht  gleich  wieder  unter¬ 
bricht.  gibt  unser  Hacker  einen 
Punkt  ».«  und  RETURN  ein.  Der 
Punkt  ist  im  Amtsdeutsch  das 
Dienstanforderungssignal.  Es  er¬ 
scheint  kurz  danach  die  Meldung 
»Datex-P;  44  8900  49130«.  Das  ist  die 
Nummer,  über  die  der  Zugang  auf 
die  Datex-P-Vermittlungsstelle.  dem 
PAD,  erfolgt,  »Jetzt  muß  ich  schnell 
den  Teil  A  meiner  NUI  eingeben, 
denn  sonst  verabschiedet  sich 
Datex-P  nach  zwei  Minuten  wieder.« 

Ein  großes  »Was«  trifft  unseren 
Hacker,  der  dann  mit  seinen  Erklä¬ 
rungen  loslegt:  »Die  NUI,  die  Net¬ 
work  User  Identification,  ist  mein 
persönliches  Kennwort,  das  neben 


mir  nur  noch  der  Datex-P-Computer 
der  Post  kennen  sollte.  Das  Kenn¬ 
wort  besteht  aus  zwei  Teilen,  dem 
Teil  A  und  dem  Teil  B.  Den  Tteil  A  gibt 
man  durch  »NUT  Beispiel«  ein  und 
kurz  danach  will  der  Datex-P-Com- 
puter  den  Teil  B,  der  nicht  am  Bild¬ 
schirm  erscheint,  wissen:« 

Datex-P:  Passwort: 

XXXXXX 

Hat  man  den  zweiten  Tteil  korrekt 
eingegeben,  antwortet  das  PAD  mit: 
Datex-P:  Teilnehmerkennung 
DBEISPIEL  aktiv 

Jetzt  ist  man  »richtig«  mit  Datex-P 
verbunden,  das  heißt,  anfallende 
Gebühren  werden  der  Ttelefonrech- 
nung  des  Teilnehmers  addiert.  Das 
Paßwort  kann  man  für  15  Mark  pro 
Monat  bei  der  Post  beantragen. 

Dieter  tippt  nun  auswendig  eine 


längere  Zahl  ein,  da  erscheint,  fast 
im  gleichen  Moment,  auf  dem  Bild¬ 
schirm  die  Meldung  »Connected  to 
Asmail  in  Auckland,  New  Zealand«. 
Faszinierend!  Überlegen  Sie  mal, 
welchen  Weg  die  Signale  aus  dem  C 
64  zurücklegen  und  wie  schnell  die 
Verbindung  hergestellt  war.  Bei 
Datex-P  gibt  es  keine  Besetztzei¬ 
chen.  wie  man  sie  von  Mailboxen 
her  kennt,  die  über  das  normale  Tte- 
lefonnetz  zugänglich  sind. 

Trotz  der  weiten,  transkontinenta¬ 
len  Verbindung  gerät  unser  Hacker 
nicht  in  Eile  oder  gar  Hektik,  »Wozu«, 
sagt  er,  »haben  wir  Datex-P.  Die  Post 
verlangt  ein  paar  Pfennige  für  das 
Herstellen  der  Verbindung  und  da¬ 
nach  brauche  ich  nur  noch  Gebüh¬ 
ren  für  die  übertragene  Datenmen¬ 
ge  zu  zahlen.  Die  Verbindung  zum 
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PAD  kostet  mich  nur  soviel  wie  ein 
Ortsgespräch,  weil  es  eine  Vermitt¬ 
lungsstelle  in  München  gibt.  Das  un¬ 
terscheidet  Datex-P  eben  von  einer 
normalen  Iblefonverbindung.  Nach 
Auckland  würde  ich  nie  und  nim¬ 
mer  ein  normales  Iblefongespräch 
führen.  50  Mark  rasseln  da  im  Nu 
durch  den  Apparat.« 

Ein  Beispiel  dazu:  Eine  zehnminü¬ 
tige  Verbindung  in  die  USA  kostet 
bei  10000  übertragenen  Zeichen  et¬ 
wa  4  Mark.  Übers  normale  Ttelefon 
hätte  man  bei  300  bit/s  in  der  glei¬ 
chen  Zeit  schon  etwa  50  Mark  ver¬ 
braucht, 

Weltreise  für  50  Mark 

Nicht  nur  Hacker,  sondern  auch 
schon  viele  andere  Computerbesit¬ 
zer  nutzen  Datex-P  als  kostengünsti¬ 
ge  Möglichkeit,  Bekanntschaften  mit 
Gleichgesinnten  im  In-  und  Ausland 
zu  schließen.  So  gibt  es  in  vielen 
Ländern  Mailboxen,  die  ideal  für 
solche  Datex-P-Meetings  sind.  In 
diesen  Mailboxen  kann  man  unter 
anderem  private  Nachrichten  hin¬ 
terlassen,  öffentliche  Pinboards  an- 
sehen,  in  denen  verschiedene  The¬ 
men  diskutiert  werden  oder  kleine 
Börsen  eingerichtet  wurden.  Häufig 
findet  man  auch  eine  »Softbox«,  in 
der  Programme  über  das  Tblefon 
hinterlassen  und  abgerufen  werden 
können.  Eine  solche  Box,  am  ande¬ 
ren  Ende  der  Welt,  haben  wir  gera¬ 
de  angewählt,  die  Asmail  in  Auck¬ 
land.  Wir  blättern  das  Programman¬ 
gebot  durch  und  finden  fast  alles 
Mögliche,  und  das  in  den  verschie¬ 
densten  Programmiersprachen. 
Vom  einfachen  Utility-Programm  bis 
hin  zum  Spiel  in  Maschinensprache. 
Unser  Hacker  kennt  einige  der  an- 
geboten  Programme  und  ist  über 
deren  Qualität  hoch  erfreut.  Wir  be¬ 
antworten  dann  noch  einige  Fragen 
anderer  Tbilnehmer  und  hinterlas¬ 
sen  Bekannten  noch  ein  paar  elek¬ 
tronische  Briefe,  bevor  wir  uns  mit 
CLR  von  der  Asmail  verabschieden. 
Datex-P  ist  aber  kein  Kommunika¬ 
tionsnetz  nur  zum  »Rumspielen«.  Ist 
man  bereit,  einmal  etwa  200  Mark 
auszugeben,  kann  man  sich  in  einer 
professionellen  Mailbox  wie  der 
Delphi-Box  in  den  USA  registrieren 
lassen  und  hat  dann  Zugriff  auf  sämt¬ 
liche  dort  bereitstehende  Daten,  ge¬ 
gen  Gebühr.  Die  Gebühren  müssen 
an  den  Mailboxbetreiber  überwie¬ 
sen  werden.  (Im  Ausland  durch  An¬ 
gabe  einer  Kreditkartennummer.) 

Die  Delphi-Box  ist  eine  Mailbox 
der  Superklasse,  Man  kann  Informa¬ 
tionen  zu  Politik,  Wissenschaft,  Me¬ 


dizin  und  Literatur  etc,  abrufen.  Man 
kann  sich  allerdings  auch  online  (li- 
fe)  mit  anderen  Maübox-Benutzem 
unterhalten.  Ein  bestimmter  Befehl 
listet  alle  Benutzer  auf.  die  gerade  in 
der  Box  arbeitet.  Mit  einem  zweiten 
Befehl  kann  man  sich  mit  einem  die¬ 
ser  Benutzer  verbinden  lassen.  »Der 
sieht  mitten  in  seinen  Daten  unsere 
Gesprächsaufforderung,  Entweder 
nimmt  er  sie  an  oder  ignoriert  sie.« 
Wir  suchen  uns  jemanden  aus  und 
»läuten«  ihn  an.  Kurz  darauf  haben 
wir  einen  Michael  aus  Deutschland 
auf  dem  Bildschirm,  der  genauso 
gern  wie  wir  in  ausländischen  Mail¬ 
boxen  herumstöbert.  Man  sieht 
doch,  wie  klein  die  Welt  ist.  Selbst¬ 
verständlich  kann  man  sich  nicht  nur 
mit  einem  Tteilnehmer  unterhalten, 
sondern  eine  komplette  Konferenz 
eröffnen  und  andere  Teilnehmer 
dazu  einladen.  Im  Hackerdeutsch 
heißt  das  Sprechen  mit  anderen 
über  den  Computer  »Chatten«.  Nach 
einem  kurzen  Plausch  wenden  wir 
uns  den  angebotenen  Informatio¬ 
nen  zu.  Wir  wollen  uns  die  neue¬ 
sten  Nachrichten  aus  der  Wissen¬ 
schaft  zeigen  lassen  und  schon  kom¬ 
men  sie  via  Satellit  über  den  großen 
Ibich.  Die  Menge  an  Informationen, 
die  jetzt  auf  uns  zukommt  ist  fast 
schon  erschreckend.  Der  Textspei¬ 
cher  unse^^'C  S?'%^P^i??'iie  Knie 
und  die  1541  beginnt  zu  »kratzen«. 
Nach  etwa  40  KByte  englischem 
Ttext  entschließen  wir  uns,  die  Über¬ 
tragung  zu  unterbrechen.  Wer  soll 
denn  das  alles  lesen? 

Die  Delphi-Box  erlaubt  uns  aber 
auch  einen  Einblick  in  Datenban¬ 
ken,  die  ebenfalls  gebührenpflichtig 
sind.  Zum  Beispiel  in  die  »The  Sour¬ 
ce«,  an  die  auch  die  Zeitung  »The 
Washington  Post«  angeschlossen  ist. 
Dort  lassen  sich  dann  (mit  etwas 
Hackerglück)  die  neuesten  Schlag¬ 
zeilen  abrufen,  noch  bevor  sie  ge¬ 
druckt  sind. 

Hier  erzählt  uns  Dieter,  daß  man 
auch  anders  an  die  Information  in 
solchen  Mailboxcn  kommen  kann; 
»Man  muß  nur  lange  genug  nach 
Paßwörtern  suchen  und  das  nimmt 
einem  heutzutage  der  Computer 
ab.« 

Die  Grenzen  der 
Legalität 

Spezielle  Programme,  sogenann¬ 
te  Scanner,  probieren  ständig  neue 
Paßwörter  aus,  bis  eines  paßt.  Auf 
ähnliche  Weise  lassen  sich  sogar 
Teilnehmerkennungen  (NUIs)  für 
Datex-P  herausbekommen.  Aber 
man  sollte  sich  klar  sein,  daß  das  il¬ 


legal  ist.  Gerüchte  besagen,  daß 
der  »Gilb«,  so  der  Hackername  für 
die  tet,  Kennungen  in  Umlauf 
bringt,  bei  denen  die  Leitung  rück¬ 
verfolgt  werden  kann.« 

Wir  schauen  aus  dem  Fenster:  In 
München  regnet  es  mal  wieder.  Wie 
ist  denn  das  Wetter  in  London?  Kein 
Problem,  zapfen  wir  eben  schnell 
mal  das  VIDTEX-System  in  England 
an.  VIDTEX  ist  ähnlich  unserem  Vi¬ 
deotext,  Da  es  hier  natürlich  Steuer¬ 
zeichen  für  Farbumschaltungen  etc. 
gibt,  brauchen  wir  einen  VIDTEX- 
Emulator.  Das  ist  ein  Programm, 
welches  die  VIDTEX-Codes  auf  den 
C  64  anpaßt,  Mit  der  Nummer 
0234222715151  wählen  wir  das  engli¬ 
sche  Kommunikationsnetz  SERC- 
NET  an.  Auf  die  Frage  User-Name 
antworten  wir  mit  GUEST.  Danach 
will  das  System  noch  das  Paßwort 
wissen:  FRIEND.  Danach  geben  wir 
noch  CALL  PIP  ein  und  schon  sind 
wir  mit  dem  englischen  Videotext 
verbunden.  CALL  PIP  ist  ein  Com¬ 
puter-Befehl,  der  ein  bestimmtes 
Programm  startet.  Auf  der  Seite  120 
steht,  daß  es  in  London  ebenfalls 
regnet  und  es  zudem  noch  stark  ne¬ 
belt.  Naja,  dann  schauen  wir  uns 
eben  die  Fun-Seiten  an;  staub¬ 
trockener  englischer  Humor. 

Trockener  Humor 
aus  England 

Nachdem  wir  jetzt  etwa  zwei  Stun¬ 
den  lang  im  Ausland  unterwegs  wa¬ 
ren,  ziehen  wir  kuiz  Bilanz  in  Bezug 
auf  unsere  Telefonrechnung.  Denn; 
Datex-P  ist  zwar  billig,  aber  umsonst 
ist  es  nicht.  In  den  zwei  Stunden  Aus¬ 
landsaufenthalt  haben  wir  etwa  100 
KByte  Text  über  Datex-P  hinundher 
geschoben  (etwa  25  Mark).  Dazu 
kommen  die  Ortsgebühren  (acht- 
Minuten-Takt)  von  3,45  Mark  und  die 
PAD-Kosten  und  Verbindungsge¬ 
bühren  ins  Ausland  (zusammen  et¬ 
wa  30  Mark). 

Es  lohnt  sich  also,  eine  Datex-P- 
Kennung  zu  beantragen.  Datex-P  ist 
einfach  ein  modernes  Abenteuer. 
Denn  kein  anderes  Kommunika¬ 
tionsmittel  bietet  die  Leistungen  von 
Datex-P,  mit  dem  die  entferntesten 
Winkel  der  Erde  ohne  Wartezeit  er¬ 
reicht  werden  können.  Und  das  zu 
einem  erschwinglichen  Preis;  voral¬ 
lem  dann,  wenn  die  Verbindung 
zum  PAD  im  Nahbereich  liegt, 

Nicht  umsonst  stand  unser  Hacker 
diesem  Artikel  mit  gemischten  Ge¬ 
fühlen  gegenüber,  Er  hatte  einfach 
Angst,  daß  Datex-P  zu  viele  Anhän¬ 
ger  findet,  die  mit  ihm  die  Faszina¬ 
tion  teilen.  (B.H.P,/hm) 


64«''  line.de 
Mer -online  .net 


Ausgabe  3/Marz  1986 


Datenfernübertragung 


C  64 


Akustikkoppler  im  Test 

Akustikkoppler  ermöglichen  die  IO)mmunikation 
zwischen  Computern  und  bieten  Ihnen  den  Zugang 
zu  Großrechenanlagen.  Deshalb  haben  wir  für  Sie 
die  gebräuchlichsten  Akustikkoppler  getestet. 


Wenn  zwei  Computer  über  das 
Telefonnetz  Verbindung  mit¬ 
einander  aufnehmen,  gehört 
zwangsläufig  der  Akustikkoppler 
dazu.  Sieben  Geräte  haben  wir  für 
Sie  auf  Herz  und  Nieren  untersucht. 

Natürlich  ist  eine  sichere  Daten¬ 
übertragung  ein  maßgebendes 
Beurteilungskriterium.  Aber  auch 
die  Bedienerfreundlichkeit  als  Vor¬ 
aussetzungen  für  den  täglichen  Be¬ 
trieb  sowie  der  allgemeine  Aufbau 
sind  wichtige  Gesichtspimkte. 

Das  Design  ist  wie  bei  allen  Ge¬ 
brauchsgegenständen  ebenfalls  ein 
Aspekt,  dem  Beachtung  zu  schen¬ 
ken  ist. 

Im  technischen  Bereich  hat  sich 
auf  dem  Gebiet  der  Datenübertra¬ 
gung  in  den  letzten  Jahren  einiges 
getan.  Solange  die  Deutsche  Bun¬ 
despost  em  galvanisch  gekoppeltes 
Postoodem  an  einem  Ende  der 
DFÜ-Strecke  vorschrieb,  brauchten 
die  Geräte  nur  im  Originate-Modus 
zu  arbeiten.  Heute  hingegen  ist  die 
Wahlmöglichkeit  zwischen  Origina- 
te-  und  Answer-Modus  Standard. 

Mit  Originale  wird  die  Frequenz 
des  Anrufenden  bezeichnet,  wäh¬ 
rend  der  Angerufene  auf  einer  an¬ 
deren  Frequenz,  die  Answer  ge¬ 
nannt  wird,  antwortet.  Manche 
Koppler  suchen  sich  automatisch 
die  richtige  Frequenz. 

Es  ist  nicht  einfach,  bei  den  Lei¬ 
stungen  der  heutigen  Koppler  einen 
eindeutigen  Testsieger  zu  ermitteln. 
Von  den  Übertragungseigenschaf¬ 
ten  her  hätte  eigentlich  der  »Hitrans« 
das  Rennen  gemacht,  aber  durch 
die  eigenartige  Anordnung  der  Be¬ 
dienungselemente  fiel  er  hinter  den 
Dataphon-Koppler  auf  den  zweiten 
Rang  zurück. 


Tips  für  den  Kauf 

Grundsätzlich  muß  ein  Akustik¬ 
koppler,  der  am  öffentlichen  Tble- 
fonnetz  betrieben  werden  soll,  eine 
FTZ-Zulassung  besitzen.  Doch  Vor¬ 
sicht!  Im  reichhaltigen  Angebot  der 
Akustikkoppler  tummelt  sich  auch 


SO  manches  schwarze  Schaf  ohne 
Fernmeldetechnische  Zulassung 
(FTZ),  denen  eine  gefälschte  Be¬ 
scheinigung  beiliegt. 

Ein  wichtiges  Ar^ment  für  oder 
gegen  den  Kauf  eines  bestimmten 
Kopplers  ist  der  Preis.  Aber  der 
Preis  erweist  sich  nicht  als  Maßstab 
für  die  Leistung.  Die  beiden  Testsie¬ 
ger  erleichtern  Ihren  Geldbeutel 
beispielsweise  nur  um  zirka  300 
Mark. 

Die  Frage  nach  dem  Anschluß  an 
Ihren  Computer  sollte  auch  von  In¬ 
teresse  sein,  Hat  der  Koppler  eine 
RS232-Schnittstelle,  benötigen  Sie 
für  Ihren  C  64  zwar  ein  RS232-Mo- 
dul,  aber  Sie  können  den  Koppler 
auch  an  fast  allen  anderen  Compu¬ 
tern  betreiben.  Benutzer,  die  ihrem 
C  64  stets  üei^leiben  wollen,  kön¬ 
nen  aunli^^^?fMä?p5ßte  Koppler 
wie  den  »Ascom«  zurückgreifen,  der 
wesentlich  billiger  als  eine  Kombi¬ 
nation  Modul/Koppler  ist. 

Ein  weiterer  Punkt  ist  das  mitge¬ 
lieferte  Zubehör.  Müssen  Kabel, 
Stecker,  Akkus  und  etwaige  Zwi¬ 
schenkupplungen  zusätzlich  ge¬ 
kauft  werden,  so  kann  ein  preisgün¬ 
stig  erscheinender  Koppler  zur 
überraschend  kostspieligen  Ange¬ 
legenheit  anwachsen. 

Ob  der  Koppler  nur  auf  dem 
Schreibtisch  oder  auch  unterwegs 
verwendet  werden  soll,  ist  ebenfalls 
wichtig.  Bei  ortsfestem  Betrieb  ist 
die  Größe  normalerweise  bedeu¬ 
tungslos.  Auch  genügt  dabei  eine 
Stromversorgung  durch  ein  Netzteil. 
Wollen  Sie  den  Koppler  aber  für 
den  mobüen  Einsatz  verwenden,  so 
sind  Größe  und  Gewicht  zu  beach¬ 
ten.  Manche  Akustikkoppler  sind 
diesbezüglich  ziemlich  unhandlich. 
Koppler,  deren  Batterie  oder  Akku 
nach  kurzer  Zeit  leer  ist,  sind  eben¬ 
falls  ungeeignet,  Die  Muffen  eines 
transportablen  Kopplers  müssen 
auch  groß  genug  sein,  um  den  Hö¬ 
rer  eines  Münzfernsprechers  auf^- 
nehmen. 

Wenn  Sie  beim  Kauf  all  diese  Kri¬ 
terien  beachten,  dann  kann  eigent¬ 
lich  nicht  mehr  viel  schiefgehen. 

(B.H.P./kn) 


AK  300  P 

Der  AK  300  P  fällt  gleich  durch 
sein  unförmiges  Design  auf.  Das  Ge¬ 
häuse  ist  sehr  stabil,  aber  auch  nicht 
leicht.  Die  gewählte  Form  hat  den 
Vorteil,  daß  Sie  beim  Aufstecken 
des  Hörers  den  Koppler  nicht  mit 
der  zweiten  Hand  festhalten  müs¬ 
sen.  Eine  gute  Standfestigkeit  läßt 
sich  allerdings  auch  bei  wesentlich 
niedrigerer  Bauform  erreichen  (sie¬ 
he  Epson  CX-21).  Für  den  mobilen 
Betrieb  kann  so  etwas  nachteilig 
sein. 

Die  Muffen  sind  verschiebbar  und 
flexibel  genug,  um  die  gebräuch¬ 
lichsten  Hörerformen  schalldicht 
auf^nehmen.  Mit  nmden  und  ecki¬ 
gen  Hörmuscheln  kann  eine  gute 
Übertragung  erreicht  werden. 

Ein  Manko  sind  die  fehlenden  Be¬ 
festigungsschrauben  am  RS232- 
Stecker.  Das  Schnittstellenkabel 
kann  nur  aufgesteckt,  tmd  nicht,  wie 
eigentlich  wünschenswert,  festge¬ 
schraubt  werden. 

Der  AK  300P  hat  einen  kombinier¬ 
ten  Schalter  für  die  Funktionen  Ein/ 
Aus  und  Originate/Answer.  Als  An¬ 
zeigen  sind  vier  LEDs  für  »Power«, 
»Carrier  detect«  (Verbindung  si¬ 
chergestellt),  »TXD«  (Datenausgabe) 
und  »RXD«  (Datenempfang)  vorhan¬ 
den.  Sollte  die  Übertragung  einmal 
nicht  einwandfrei  klappen,  helfen 
Ihnen  die  vier  LEDs,  die  Fehlerquel¬ 
le  herauszufinden. 

Die  Stromversorgung  kann  durch 
ein  Netzteil  oder  einen  Batteriepack 
erfolgen.  Gut  ist,  daß  zum  Batterie¬ 
wechsel  der  Koppler  nicht  aufge¬ 
schraubt  werden  muß.  Eine  10-Pfen- 
nig-Münze  reicht  als  Werkzeug  für 
den  Batteriewechsel  aus. 

Preis:  zirka  600  Mark 


Positiv 

—  leichter  Batterieaustausch 

—  fester  Stand 

—  stabiles  Gehäuse 
Negativ 

—  teuer 

—  relativ  schwer 

Info;  Software  Express  Handelsg.  mBH.  Hugo-Vieboß-Sn. 
84.  4000  Düsseldorf  30 
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COM  300 


GK  2002  Dataphon  S  21  D 


Der  COM  300  ist  dem  AK  300  P 
recht  ähnlich.  Die  Bauform  ist  iden¬ 
tisch,  durch  die  schwarze  Farbe  läßt 
er  sich  aber  sofort  vom  AK  300  P  un¬ 
terscheiden.  Dementsprechend  gut 
ist  auch  die  Standfestigkeit  des 
Kopplers. 

Runde  und  eckige  Tblefoiihörer 
sitzen  gut  in  den  Muffen.  Bei  der  Da¬ 
tenübertragung  sind  Fehler  durch 
Störgeräusche  die  Ausnahme. 

Auch  der  COM  300  hat  einen  kom¬ 
binierten  Ein/Aus-  und  Origina- 
te/Answer-Schalter.  Bei  dem  uns 
vorliegenden  Gerät  ist  dieser  aber 
nur  mit  den  Fingerspitzen  zu  erfas¬ 
sen  und  so  schwergängig,  daß  der 
Koppler  beim  Schalten  stets  festge¬ 
halten  werden  muß.  Ein  längerer 
Schaltknebel  würde  sicher  schon 
helfen.  Als  Anzeigen  sind  zwei  LEDs 
für  »Power«  und  »Carrier  detect«  vor¬ 
handen. 

Wie  beim  AK  300  P  kann  des 
RS232-Kabel  nicht  am  Koppler  fest¬ 
geschraubt  werden. 

Das  Batteriefach  ist  beim  COM 
300  zwar  noch  vorhanden,  die  Suche 
nach  den  Anschlüssen  für  Batte- 
ne/Akku  bleibt  aber  erfolglos, 
Schade!  Ein  mobiler  Einsate  ist  mit 
diesem  Koppler  nicht  möglich. 

Der  COM  300  hat  noch  zwei  grö¬ 
ßere  Brüder  im  gleichartigen  Ge¬ 
häuse.  auf  die  wir  aufmerksam  ma¬ 
chen  wollen.  Beide  Koppler,  der 
COM  2000  S  und  COM  2000  P.  sind 
Btx-fähig.  Zusätzlich  hat  die  P-Ver- 
sion  Übertragungsraten  von  600  bit/ 
s  und  1200  bit/s  Simplex  (nur  in  eine 
Richtung). 

Preise:  COM  300  zirka  300  Mark 
COM  2000  S  zirka  600  Mark 
COM  2000  P  zirka  1000  Mark 


Das  auffälligste  Merkmal  des 
CTK-Kopplers  ist  das  integrierte  Ka¬ 
bel.  Dadurch  wird  der  CTK  2002 
zum  ersten,  wirklich  kompletten 
Koppler  —  auspacken  und  ein¬ 
stecken.  Keine  lange  Rennerei,  bis 
ein  passendes  Kabel  gekauft  oder 
gebastelt  wurde.  Am  Ende  des  etwa 
1,5  m  langen  Kabels  befindet  sich 
ein  DB-25-Stecker  in  guter  Qualität. 
Da  uns  der  CTK  2002  erst  kurz  vor 
Redaktionsschluß  zuging,  ist  in  dem 
Bild  oben  noch  das  Vorgängermo¬ 
dell,  der  CTK  2000  B,  zu  sehen.  Op¬ 
tisch  sind  auch  nur  geringfügige  Än¬ 
derungen  vorgenommen  worden. 

Gut  sind  die  5  LEDs  für  Ein/Aus, 
Carrier  detect,  TXD,  RXD  und  Origi- 
nate/Ansvve>eyC)ggiüicij]i»»  hilfreich 
sein,  um  bei  nicht  funktionierenden 
Übertragungen  den  Fehler  festzu¬ 
stellen. 

Obwohl  der  CTK  2002  keine  Gum¬ 
mimuffen  besitzt  sondern  nur  zwei 
Schaumgummiwulste,  gibt  es  mit 
der  Telefonhörerform  keine  Proble¬ 
me.  Das  Gummiband  (nicht  abgebil¬ 
det,  da  beim  CTK  2000B  nicht  vor¬ 
handen)  hält  den  Telefonhörer  fest 
auf  dem  Koppler. 

Ein  großer  Vorteil  des  CTK-Kopp- 
lers  ist  die  induktive  Kopplung  auf 
der  Eingangsseite,  Weder  Kinder¬ 
geschrei  noch  der  Gesang  Tina  Tur¬ 
ners  kann  die  ankommenden  Daten 
beeinflussen.  Einzig  das  Hochfre¬ 
quenzteil  des  Monitors  oder  Fernse¬ 
hers  kann  stören.  Dagegen  helfen 
aber  20  cm  Sicherheitsabstand  zu 
diesen  Geräten.  Insgesamt  bietet 
dieser  Koppler  nahezu  alles,  was 
man  sich  wünscht,  ist  aber  auch 
nicht  billig. 

Preis:  zirka  600  Mark 


Der  Dataphon-Koppler  gehört  zu 
den  besten  Geräten  auf  dem  Markt. 
Mit  einem  Schiebeschalter  kann 
zwischen  Originate,  Answer  und  ei¬ 
nem  dritten,  »AUTO«  genannten  Mo¬ 
dus  umgeschaltet  werden.  Auf  die¬ 
ser  Stellung  schaltet  der  Dataphon 
abwechselnd  zwischen  Originate 
und  Answer  um,  bis  die  Gegensta¬ 
tion  entsprechend  reagiert.  Auf  der 
linken  Seite  befinden  sich  zwei  rote 
LEDs  zur  Originate/Answer-Anzei- 
ge  und  eine  gelbe  LED  für  die  Sen¬ 
debereitschaft  (CTS), 

Ein  besonderes  Lob  verdient  die 
Stromversorgung.  Außer  durch 
Steckemetzteü  und  Batterie/Akku 
kann  auch  vom  Computer  die  Span¬ 
nungsversorgung  erfolgen  (9  bis  15 
V,  ungeregelt).  Bei  einer  Span¬ 
nungsversorgung  von  außen  wird 
ein  eingebauter  Akku  aufgeladen, 
auch  bei  ausgeschaltetem  Gerät. 
Ein  Schutz  gegen  falsche  Polung  der 
Spannung  ist  ebenfalls  vorhanden. 
Eine  9V-Batterie  reicht  für  zirka  8  Be¬ 
triebsstunden.  Der  Koppler  ist  da¬ 
her  auch  für  den  mobilen  Betrieb 
gut  geeignet. 

Durch  den  äußerst  flexiblen  Auf¬ 
bau  läßt  sich  der  Koppler  in  der  Län¬ 
ge  gut  auf  den  Telefonhörer  anpas¬ 
sen,  Leider  schließt  bei  eckigen  Hö¬ 
rern  die  Muffe  nicht  immer  schall¬ 
dicht.  Wenn  Sie  sich  dann  mit  jeman¬ 
dem  im  Zimmer  unterhalten,  kann 
die  Datenübertragung  dadurch  ge¬ 
stört  werden. 

Der  Dataphon  ist  der  flachste  un¬ 
ter  den  getesteten  Kopplern  und 
eignet  sich  durch  die  vielfältigen 
Möglichkeiten  bestens  für  den  mo- 
büen  Einsatz. 

Preis:  zwischen  300  und  400  Mark 


Positiv 

—  fester  Stand 

—  Muffen  für  fast  alle  Hörer 

—  stabiles  Gehäuse 
Negativ 

—  Schalter  schwergängig 
~  kein  Batteriebetrieb 

hfo;  Software  Express  Handels®  mbH.  Hugo-Viehoff^. 
84  4000  Düsseldorf  30 


Positiv 

—  gute  Übertragungseigenschaften 

—  Kabel  fest  eingebaut 

—  geeignet  für  alle  Hörer 

—  automatische  Kanalwahl 

Negotiv 

—  kein  Batteriebetrieb 

Info:  CTK.  LangenbrUck  20,  3060  Bergjsch  Gladbach  I 


Positiv 

—  vielfältige  Möglichkeiten  der 
Stromversorgung 

—  automatische  Kanalwahl  (AUTO-Mode) 

—  flexibler  Aufbau 

Negativ 

—  Muffen  schließen  bei  eckigen  Hörern 
schlecht 

InfO'  HSVStrebei.  Penenkofexstr  24. 8000  München  2 
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Epson  CX-21 


Der  Epson  CX-21  ist  wohl  der  Klas¬ 
siker  unter  den  hier  getesteten  Ge¬ 
räten  und  auch  entsprechend  ver¬ 
breitet.  Ohne  überflüssige  Spiele¬ 
reien  bietet  er  alles  was  für  einen 
guten  Koppler  notwendig  ist. 

Die  Muffen  lassen  sich  in  weiten 
Grenzen  verschieben  und  kippen, 
Dadurch  ist  es  möglich,  sie  auf  jede 
erhältliche  Hörergröße  einzustel¬ 
len.  Dank  der  sehr  weichen  Muffen 
kommen  auch  bei  eckigen  Hörem 
nur  wenig  Störgeräusche  durch. 
Runde  Tblefonhörer  sitzen  aller¬ 
dings  recht  locker  in  den  Muffen, 
die  Funktion  wird  dadurch  aber 
nicht  beeinträchtigt. 

Außer  einem  Netzteil  wird  auch 
ein  passender  Akkupack  mitgelie¬ 
fert.  Die  Akkus  reichen  für  zirka  5 
Stunden  Dauerbelastung.  Wird  der 
Koppler  dann  wieder  per  Netzteil 
versorgt,  so  laden  sich  die  Akkus 
wieder  auf,  was  bis  zu  11  Stunden 
dauern  kann. 

Außer  dem  praktischerweise 
oben  angebrachten  Ein/Aus-Schal¬ 
ter  befinden  sich  auf  der  Seite  zwei 
Schalter  zur  Wahl  zwischen  Origina- 
te-  und  Answer-Modus. 

Durch  Einbau  einer  Steckbrücke 
kann  der  Koppler  für  den  Bell  103- 
Standard  umgebaut  werden.  Das  ist 
besonders  für  englische  und  ameri¬ 
kanische  Boxen  interessant.  Mit  klei¬ 
neren  Lötarbeiten  läßt  er  sich  auch 
auf  eine  Übertragungsrate  von  600 
bit/s  umstellen.  Die  Verwendung 
von  Bell  103-Kopplern  ist  jedoch  bei 
uns  verboten,  und  nach  dem  oben 
geschilderten  Eingriff  erlischt  die 
FTZ-Nummer. 

Preis:  zirka  600  Mark 


Positiv 

—  gute  Übertragungseigenschaften 

—  Muffen  für  fast  alle  Hörertypen 

—  Akkubetrieb 

—  Voll-/Halbduplexeinstellung 

Negativ 

—  relativ  teuer 

Info:  Epson  Deutschland  GmbH,  Am  Seestern  24, 4000  Düs¬ 
seldorf  11 

40 


Der  Hitrans  300  gehört — wie  auch 
der  CTK  2000  B  —  zu  den  induktiv 
übertragenden  Akustikkopplern, 
Daher  entspricht  die  Übertra^ngs- 
qualität  auf  der  Empfangsseite  fast 
der  eines  Modems  (fest  angeschlos¬ 
sene  Station).  Dank  der  rechtecki¬ 
gen  Muffenform  und  dem  bewegli¬ 
chen  Gelenk  paßt  jeder  derzeit  von 
der  Post  angebotene  Telefonhörer. 
Aus  diesem  Gmnd  ist  Störempfind¬ 
lichkeit  für  den  »Hitrans«  ein  Fremd¬ 
wort.  Diesbezüglich  konnte  ihn  kei¬ 
ner  der  Testkandidaten  übertrump¬ 
fen. 

Die  Stromversorgung  erfolgt  wahl¬ 
weise  über  eine  9V-Batterie  oder  ein 
12V-Netzteil.  Eine  normale  Batterie 
reicht  jedoch  bis  zwei 

Stunden.  Der  mobile  Einsatz  ist  aus 
diesem  Grund  nur  eingeschränkt 
möglich. 

Ungewohnt  ist,  daß  der  Betrieb 
ausschließlich  in  der  Seitenlage  des 
Kopplers  möglich  ist.  Allerdings 
wird  dadurch  eine  gute  Anpassung 
an  den  Ttelefonhörer  erreicht.  Die 
beiden  in  die  rückseitigen  Taster  in¬ 
tegrierten  Leuchtanzeigen  sind 
tagsüber  etwas  schlecht  zu  sehen. 
Besser  wäre  eine  Anzeige  mit 
Leuchtdioden. 

Ferner  beschreibt  die  Bedie¬ 
nungsanleitung  auf  der  Rückseite  ei¬ 
nen  dritten  Schalter,  der  beim  Hi¬ 
trans  300  gar  nicht  vordanden  ist. 

Wären  nicht  diese  gerade  be¬ 
schriebenen  Mängel,  könnte  der  Hi¬ 
trans  300  zum  uneingeschränkten 
Testsieger  gekrönt  werden,  denn 
die  technischen  Eigenschaften  sind 
wirklich  hervorragend. 

Preis:  zirka  300  Mark. 


Positiv 

—  sehr  gute  Übertragungseigenschaften 

—  Muffen  passen  für  fast  alle  Hörertypen 

—  flexibler  Aufbau 

Negativ 

—  Batteriebetrieb  nur  eingeschränkt 
möglich 

—  Anordnung  der  Bedienungselemente 

Info.  GDI,  Tauentaenstr.  1, 1000  Berhn  30 


C  64 


Ascom  AS-8001 


Der  Ascom  ist  ein  speziell  für  den 
C  64  entwickelter  Akustikkoppler, 
der  einfach  in  den  Expansion-Port 
eingesteckt  wird. 

Mikrofon  und  Lautsprecher  des 
Kopplers  sitzen  verschiebbar  auf  ei¬ 
nem  schmalen  Bügel,  der  mit  Klett- 
band  arn  Tbleruiihörer  befestigt 
wird.  Diese  Verbindung  ist  zwar  et¬ 
was  ungewöhnlich,  hat  aber  den 
Vorteil,  daß  alle  Hörer  passen. 

Zum  Betrieb  ist  noch  ein  externes 
Steckernetzteil  nötig.  Leider  ist  es 
nicht  im  Preis  enthalten  und  muß  ex¬ 
tra  gekauft  werden.  Lobenswert  ist 
die  gegen  Verpolung  eingebaute 
Schutzdiode. 

Leider  ist  bei  diesem  Koppler  nur 
der  Vollduplexbetrieb  möglich. 

An  die  Lautstärke  des  Telefons 
werden  nur  geringe  Ansprüche  ge¬ 
stellt:  schon  sehr  schwache  Signale 
genügen.  Damit  dürfte  selbst  die 
schwächste  Überseeverbindung 
klappen.  Das  bringt  allerdings  nicht 
nur  Vorteile.  Trotz  relativ  guter 
Schalldämmung  stören  Außenge¬ 
räusche  schnell  den  Empfang  und 
Übertragungsfehler  entstehen. 

Mit  dem  Ascom  wird  eine  Diskette 
und  eine  »Contakt-64«  genannte  Ter¬ 
minalsoftware  mitgeliefert.  Das  me¬ 
nügesteuerte  Programm  bietet  au¬ 
ßer  selbstverständlichen  Funktio¬ 
nen  wie  Iterminalbetrieb  und  »Up-/ 
Download«  von  Dateien  auch  eine 
veraltete  Mailboxnummemliste  und 
einen  Texteditor.  Jedoch  ist  dieser 
eher  ein  schlechter  Witz  als  eine  Hil¬ 
fe.  Mit  RETURN  abgeschlossene 
Zeilen  können  nämlich  nicht  mehr 
verändert  werden. 

Preis:  zirka  200  Mark 


Positiv 

—  geringer  Preis 

—  speziell  für  C  64 

—  paßt  auf  alle  Hörer 

—  Software  mitgeliefert 

Negativ 

—  Software  leider  nur  mäßig 

—  sehr  störempfmdlich 

Info:  Dynamics  Marketing  GmbH,  Große  Backerstr.  U.  2000 
Hamburg  1 
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Über  das  neue  Kommunikations- 
medium  der  Post  herrschen  die  unter¬ 
schiedlichsten  Meinungen.  Viele  be- 
haujpten:  »Btx  is  nix«.  Wir  haben  uns 
Gedfanken  darüber  gemacht  und  fest¬ 
estellt,  daß  Btx  ungeahnte  Möglich- 
eiten  bietet,  hat  man  dieses  Medium 
erstmal  kennengelernt. 

Es  gibt  ihn  noch  nicht  allzu  lange, 
den  Bildschirmtext  der  Deut¬ 
schen  Bundespost.  Seit  Septem¬ 
ber  1983  versucht  die  Post.  Kunden 
für  dieses  junge  Kommunikations¬ 
medium  zu  finden.  Nur  scheint  es 
momentan  noch  beim  Versuch  zu 
bleiben,  denn  Bildschirmtext  hatten 
beim  Jahreswechsel  1985/86  nur  et¬ 
wa  38000  Teilnehmer.  Zu  Unrecht 
wie  wir  meinen,  denn  Btx  ist  ein  sehr 
leistungsfähiges  Medium  zum 
schnellen  Austausch  von  kleineren 
Datenmengen.  Btx  hat  durchaus  die 
Chance,  das  Kommunikationsme¬ 
dium  der  Zukunft  zu  werden.  Vor¬ 
aussetzung  ist  allerdings,  daß  die 
Akzeptanz  in  der  Bevölkerung  stark 
zunimmt  und  die  Post  Btx  weiter  aus¬ 
baut,  zum  Beispiel  an  ähnliche  Dien¬ 
ste  im  Ausland  ankoppelt, 

Im  folgenden  zeigen  wir  Ihnen, 
was  Sie  mit  Btx  eigentlich  machen 
können,  wieviel  Geld  Btx  kostet  und 
wie  Sie  Tteilnehmer  werden. 

Btx  macht  aus  Ihrem  Computer, 

Fernseher  und  Ttelefon  ein  komplet¬ 
tes  Informations-  und  Kommunika¬ 
tionssystem.  Mit  diesem  System  kön¬ 
nen  Sie  zu  jeder  Tages-  und  Nacht¬ 
zeit  Banküberweisungen  bei  Ihrer 
Bank  in  Auftrag  geben  (Bild  1),  ir¬ 
gendwelche  Artikel  bestellen  (Bild 
2),  ein  Hotelzimmer  buchen,  Einla¬ 
dungen  verschicken.  Bekannten 
Mitteilungen  hinterlassen  (Bild  3), 
auf  den  Großcomputer  Ihrer  Firma 
zugreifen  und,  und,  und.  Inzwischen 
können  Sie  sogar  schon  Computer- 
Programme,  sogenannte  Ttelesoft- 
ware,  abrufen,  Zum  Beispiel  bietet 
Geba  einige  unserer  Listings  aus 
verschiedenen  64'er-Ausgaben 
über  Btx  zum  Abruf  an  (Seiten  der 
Firma  Geba,  Seitennr.  *'217333  #), 

Beim  Bildschirmtext  gibt  es  zwei 
Arten  von  Tbilnehmern:  Btx-Anbie- 
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Bild  1.  Telebanking.  Zu  jeder  Tages-  und  Nachtzeit 
können  Sie  Geld  überweisen. 


ter  und  Benutzer.  Die  Anbieter  sind 
in  der  Regel  Firmen,  die  eben  ein¬ 
fach  etwas  »anzubieten«  haben.  Zum 
Beispiel  ihre  neuesten  Artikel,  die 
jüngsten  Nachrichten  aus  Politik, 
Wirtschaft,  Sport.  Kultur,  Wissen¬ 
schaft  oder  Devisen-  und  Börsen¬ 
kurse,  Veranstaltungshinweise,  Fahr¬ 
pläne,  Wetterkarten  etc. 

Ende  1985  gab  es  über  3500  An¬ 
bieter  mit  mehr  als  750000  Btx-Sei- 
ten.  Eine  Btx-Seite  ist  nichts  weiter 
als  ein  Bil9s^iim“'Vollii?-fext,  ge¬ 
mischt  mit  Grafiken.  Ein  Anbieter 
hat  dabei  die  Wahl,  seine  Seite  in 
ganz  Deutschland,  also  national, 
oder  nur  regional,  im  Anschlußge¬ 
biet  einer  Vermittlungsstelle,  anzu¬ 
bieten.  Im  Moment  spielt  diese  Fra¬ 
ge  allerdings  noch  keine  allzu  große 
Rolle,  denn  Btx-Seiten  kosten  für  An¬ 
bieter  noch  kein  Geld.  Warum? 
Ganz  einfach,  die  Pc.'*  will  Btx  mit  al¬ 
ler  Gewalt  bekannt  machen. 

Das  Herz  des  ganzen  Btx-Systems 
ist  die  Btx-Leitzentrale  der  Deut¬ 
schen  Bundespost  in  Ulm.  Die  Leit- 
zentrale  wird  von  den  über  das  gan¬ 
ze  Land  verteilten  Vermittlungsstel¬ 
len  unterstützt.  Hier  sind  auch  die 
ganzen  Btx-Sciten  gespeichert, 
Uber  die  Vermittlungsstellen  kön¬ 
nen  Sie  sich  auch  mit  »externen« 
Computern  verbinden  lassen.  Das 
sind  Datenverarbeitungsanlagen 
und  Rechenzentren  von  Warenhäu¬ 
sern,  Banken  und  anderen  Großfir¬ 
men.  Die  Verbindung  zu  den  exter¬ 
nen  Großrechnern  erfolgt  über  das 
Datex-P-Netz,  Da  man  über  das  Da- 
tex-P-Netz  jedes  größere  Kommuni¬ 
kationssystem  der  Welt  erreichen 
kann,  wären  auch  Auslandsverbin¬ 
dungen  keine  Schwierigkeit.  Projek¬ 
te,  die  in  diese  Richtung  gehen,  wer¬ 
den  schon  geplant.  Zwei  Beispiele 
dazu:  Sie  wollen  eine  Lebensversi¬ 


cherung  abschließen  und  sich  die 
Rendite  berechnen  lassen.  Dann 
wählen  Sie  über  Btx  eine  Versiche¬ 
rungsgesellschaft  aus  und  lassen 
sich  mit  derem  Computer  verbin¬ 
den.  Dieser  Computer  wird  Sie 
dann  nach  Ihrem  Alter,  Zahlungs¬ 
beitrag  und  der  Laufzeit  fragen  und 
kurz  danach  erfahren  Sie  den  Be¬ 
trag,  den  Sie  nach  Ablauf  der  Versi¬ 
cherungszeit  angespart  haben.  Es 
Wäre  auch  denkbar,  daß  Sie  einmal 
Informationen  zu  einem  bestimmten 
Thema  brauchen.  Entweder  in  der 
Schule  für  ein  Referat  oder  zur  be¬ 
ruflichen  Unterstützung.  Über  Btx 
könnten  Sie  dann  leicht  eine  ent¬ 
sprechende  Datenbank  anwählen 
und  die  gewünschten  Informationen 
abrufen,  so  wie  es  über  Datex-P 
schon  seit  langem  praktiziert  wird. 
Der  Vorteil  von  Btx  gegenüber  Da¬ 
tex-P  ist  die  Bedienungsfreundlich¬ 
keit  und  die  Art  der  Gebührenbe¬ 
rechnung.  Denn  wenn  Sie  über  Da¬ 
tex-P  Informationen  einer  Daten¬ 
bank  abrufen  wollen,  brauchen  Sie 


COnPUTERZElT' 

Am  5.  2.  1986  brachte  die  ARD 
unter  fachlicher  Beratung  der  Re¬ 
daktionen  64 'er  und  Happy-Com- 
puter  in  der  Sendung  »Computer¬ 
zeit«  einen  Beitrag  zum  Thema 
Datenfernübertragung.  Viel¬ 
leicht  hat  die  Sendung  Sie  auf  die 
»Welt  der  Datenreisenden«  neu¬ 
gierig  gemacht.  Auf  den  Seiten  36 
bis  50  geben  wir  Ihnen  weiterrei¬ 
chende  Informationen  zu  diesem  , 
Thema;  Interessantes  und  Wis¬ 
senswertes.  Werden  Sie  selbst 
zum  Datenreisenden!  Eine  Welt¬ 
reise  ist  billiger  als  Sie  denken. 
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ein  Paßwort,  um  Zugang  auf  die  Da¬ 
ten  zu  haben.  Ein  solches  Paßwort 
kostet  in  der  Regel  50  bis  100  Mark 
pro  Monat.  Dazu  kommt  eventuell 
noch  die  abgerufene  Datenmenge 
und  die  Datex-P-Gebühren,  zu  de¬ 
ren  komplizierten  Berechnung  ei¬ 
gentlich  nur  noch  die  Post  in  der  La¬ 
ge  ist.  Der  Datenbankzugang  über 
Datex-P  lohnt  sich  also  eigentlich 
nur,  wenn  Sie  reg;elmäßig  auf  eine 
Datenbank  zugreifen  müssen  und 
große  Datenmengen  brauchen. 
Hoffentlich  entschließen  sich  des¬ 
halb  die  großen  Datenbanken  dazu, 
sich  an  Btx  anzukoppeln.  Bei  Btx  wä¬ 
re  die  Gebührenordnung  nämlich 
sehr  leicht  zu  durchschauen:  Sie 
zahlen  die  normalen  Tblefongebüh- 
ren  zur  nächsten  Btx-Vermittlungs- 
stelle,  was  in  den  meisten  Fällen  ein 
Ortsgespräch  ist,  und  die  abgerufe¬ 
nen  Daten,  Und  Sie  erfahren  im  vor¬ 
aus,  was  die  Daten  kosten!  Denn 
erst  wenn  Sie  die  Gebührenanfor¬ 
derung  des  Btx-Computers  bestäti¬ 
gen,  erscheinen  die  gewünschten 
Daten  auf  Ihrem  Bildschirm,  also  die 
entsprechenden  Btx-Seiten.  Die  Ge¬ 
bühren  werden  dann  zu  Ihrer  Tele¬ 
fonrechnung  addiert. 

Die  Anwahl  einer  Datenbank  oder 
des  Computers  aus  dem  Beispiel  mit 
der  Versicherung  ist  dabei  so  ein¬ 
fach,  daß  Sie  keine  Ahnung  von  DFÜ 
oder  Computern  haben  müssen.  Es 
reicht,  wenn  Sie  nur  die  entspre¬ 
chenden  Menüpunkte  eingeben 
und  vielleicht  etwas  warten,  bis  die 
angewählte  Datenbank  Ihren  Anruf 
annehmen  kann. 

Aber  bevor  man  sich  über  die  lau¬ 
fenden  Kosten  Sorgen  macht,  ist 
erstmal  eine  Stange  Geld  für  die 
Anschaffung  des  Btx-Systems  notig. 

Im  Prinzip  reichen  zwei  Dinge  für 
eine  Mindestausstattung: 

1.  Postmodem  (Anschlußgebühr:  65 
Mark  einmalig  und  pro  Monat  8 
Mark). 

2.  Btx-fähiger  Fernseher  (bei  14  Zoll 
Bildschirmdiagonale  etwa  2200 
Mark)  oder  ein  Monitor  mit  Decoder 
(Deccxier  kosten  noch  um  1500 
Mark,  sollen  aber  billiger  werden). 

Ein  Btx-fähiger  Fernseher  hat  den 
Decoder  bereits  eingebaut.  Der  De¬ 
coder  selbst  ist  ein  Gerät  zwischen 
einem  Sender,  einer  Dechiffrierma¬ 
schine  und  einem  Videocontroller. 
Der  Decoder  empfängt  die  digita¬ 
len  Impulse  der  tonfrequenten  Btx- 
Übertragung  über  das  Modem  oder 
einem  Akustikkoppler.  Wenn  Sie  ei¬ 
ne  Btx-Seite  anwählen,  werden  nach¬ 
einander  die  Codes  der  Zeichen 
übertragen,  die  auf  dem  Bildschirm 
erscheinen  sollen.  Der  Decoder 
speichert  diese  und  erzeugt  daraus 
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die  notwendigen  Bildsignale  (meist 
in  RGB-Form)  für  den  Fernseher 
oder  Monitor.  Aber  er  kann  noch 
mehr,  er  bereitet  auch  Ihre  Einga¬ 
ben  auf  und  schickt  sie  über  das  Mo¬ 
dem  an  die  Btx-Vermittlungsstelle. 
Die  Übertra^ngsgeschwindigkeit 
beträgt  dabei  1200  bit/s  von  der  Ver¬ 
mittlungsstelle  zum  Decoder  und  75 
bit/s  vom  Decoder  zur  Vermittlungs¬ 
stelle.  Die  Geschwindigkeiten  sind 
deshalb  so  verschieden,  da  Sie  nie¬ 
mals  soviele  Daten  schreiben  wie 
Sie  empfangen  werden  und  eine 
1200-bit/s-Übertragung  in  beide 
Richtungen  wesentlich  mehr  Auf¬ 
wand  erfordert. 

Haben  Sie  einen  Btx-fähigen  Fern¬ 
seher,  dann  reicht  für  einen  sehr 
einfachen  Btx-Dialog  die  Fernbedie¬ 
nung  des  Fernsehers  aus.  Da  eine 
solche  Fernbedienung  aber  keine 
alphanumerische  Tastatur  hat,  son¬ 
dern  nur  einen  Zahlenblock,  kön¬ 
nen  Sie  damit  nur  Seiten  abnifen, 
aber  keine  Mitteilungen  schreiben 
oder  andere  Nachrichten  im  System 
hinterlassen.  Man  braucht  also  auf 
jeden  Fall  eine  Tastatur,  will  man  Btx 
vernünftig  nutzen.  Entweder  kaufen 
Sie  eine,  die  sich  am  Btx-fähigen 
Fernseher  anschließen  läßt,  oder 
Sie  nehmen  Ihren  C  64  als  beson¬ 
ders  intelligente  Tastatur.  Der  letzte 
Fall  ist  Blif%d@fi‘^iHä^.schlußpro- 
blem.  Doch  inzwischen  werden 
schon  einige  Anschluß-Module  da¬ 
für  angeboten.  Ein  solches  Modul 
bekommen  Sie  zusammen  mit  ei¬ 
nem  Programm,  das  auch  den  Abruf 
von  'Iblesoftware  erlaubt,  für  etwa 
140  Mark  netto  (Geba),  Die  Dialog¬ 
version,  eine  Art  Komfortversion,  ko¬ 
stet  398  Mark  netto,  Damit  können 
Sie  dann  zusätzlich  Btx-Seiten  auf 
Diskette  speichern  und  später  wie¬ 
der  laden  oder  auf  einem  Drucker, 
der  am  C  64  angeschlossen  ist,  aus¬ 
geben  und  vieles  andere  mehr. 

ln  absehbarer  Zeit  soll  es  von 
Tfechnofor  und  Commodore  ein 
Steckmodul  geben,  das  aus  Ihrem  C 
64  einen  Btx-Decodcr  und  eine  Btx- 
Tastatur  macht.  Sie  brauchen  darm 
keinen  Btx-fähigen  Fernseher  mehr, 
sondern  nur  noch  einen  Monitor, 
beispielsweise  den  Commodore 
1701  oder  1702.  Mit  diesen  Btx-Mo- 
dulen  können  Sie  dann  auch  Btx-Sei¬ 
ten  auf  Diskette  speichern  und  sich 
später  in  aller  Ruhe  ansehen  etc. 
Der  Preis  eines  solchen  Steckmo¬ 
duls  soll  600  bis  700  Mark  betragen. 
Momentan  stehen  aber  noch  die 
Postgenehmigungen  für  diese  bei¬ 
den  Steckmodule  aus. 

Haben  Sie  sich  entschlossen,  die 
(noch)  hohen  Anschaffungskosten 
zu  investieren,  bekommen  Sie  einen 
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Btx-Anschluß  genauso  leicht,  wie 
ein  Telefon.  Rufen  Sie  einfach  Ihr  zu¬ 
ständiges  Postamt  an  und  bestellen 
Sie  dort  einen  Antrag  auf  einen  Btx- 
Anschluß  (Formblatt  Nr.  932018000 
-3).  Mit  diesem  Formblatt  unter¬ 
schreiben  Sie  die  Absicht,  sich  ein 
Modem  und  eine  6polige  Anschluß¬ 
dose  »AD06«  installieren  zu  lassen. 
Auf  diesem  Antrag  müssen  Sie  auch 
den  Decoder  und  dessen  FTZ-Num- 
mer  angeben.  Den  Decoder  müs¬ 
sen  Sie  schon  bei  der  Antragstel¬ 
lung  besitzen.  Haben  Sie  noch  kei¬ 
nen  Telefonanschluß,  können  Sie  mit 
diesem  Formblatt  gleich  einen  mit 
beantragen.  Wollen  Sie  einen  vor¬ 
handenen  Telefonanschluß  verwen¬ 
den,  sollten  Sie  sich  bewußt  sein, 
daß,  während  Sie  »Btx-en«,  Ihr  Tele¬ 
fon  besetzt  ist.  Ein  Telefon-Zweitan- 
schluß  ist  also  überlegenswert, 
wenn  Sie  ständig  erreichbar  sein 
müssen. 

Nach  etwa  ein  bis  drei  Wochen  er¬ 
scheint  dann  jemand  von  der  Post 
bei  Ihnen  und  schließt  das  Modem 
an.  Die  Post  kassiert  dafür  65  Mark 
Anschluß-  und  pro  Monat  8  Mark 
Grundgebühr.  Haben  Sie  Ihr  System 
von  der  Post  anschließen  lassen, 
steht  der  ersten  Erkundung  von  Btx 
nichts  mehr  im  Weg.  Sie  werden 
bald  merken,  daß  Btx  spielend 
leicht  zu  benutzen  ist. 

Btx  —  Kinderleicht 

Sie  brauchen  nur  Ihren  Fernseher 
und  Ihren  Computer  einschalten, 
das  entsprechende  Programm  zu  la¬ 
den  und  die  Anwahltaste  der  Fern¬ 
bedienung  oder  der  Tastatur  zu 
drücken.  Kurz  darauf  sehen  Sie  die 
Meldeseite  der  Btx-Zentrale,  die 
jetzt  Ihr  Paßwort  wissen  will,  Haben 
Sie  das  Paßwort  richtig  eingegeben, 
erscheint  die  Begrüßungsseite,  Hier 
finden  Sie  Hinweise  darüber,  wann 
Sie  das  letzte  Mal  in  Btx  waren  oder 
ob  neue  Mitteilungen  in  Ihrem 
»Briefkasten«  für  Sie  bereit  liegen. 
Dieser  Briefkasten.  Tbil  des  Btx 
Mitteilungsdienstes,  kann  nur  von 
Ihnen  »geleert«  werden.  Es  kann  Ih¬ 
nen  zwar  jeder  Teilnehmer,  der  Ihre 
Ttelefonnummer  kennt,  eine  Nach¬ 
richt  hinterlassen,  aber  er  kann  die 
für  Sie  bestimmten  Nachrichten 
nicht  lesen.  Über  diesen  Mittei¬ 
lungsdienst  kann  man  beispielswei¬ 
se  Einladungen,  Geburtstagsgrüße, 
Angebotsanforderungen  und  vieles 
mehr  an  andere  Btx-Teilnehmer  ver¬ 
schicken.  Teilweise  bietet  Btx  dafür 
schon  »Vordrucke«  an.  in  die  man  nur 
noch  die  Telefonnummer  des  Emp¬ 
fängers  einsetzen  muß.  Leider  hat 
dieser  Mitteilungsdienst  auch  seine 
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Bild  2.  Wenn's  mal  schneit  gehen  soll,  können  Sie 
über  Btx  Waren  schrirtlkh  bestellen. 
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Wolf gang 

Fritsch  ____ 

Text: Sehr  geehrter  Dr.  Dr.  Strobe/BHP 

Sie  sind  der  DFtt-Bpesialist  der  BHF  \ind 
wende  mich  deshalb  mit  folgender  Frage 
an  Sie: 

Sind  die  Faritätsfebler  von  DATEX-P 
auf  atieosphärische  Störungen  zu> 
rückzuf Uhren  (wie  Kurswelle)? 

Die  USA-Verbindungen  gehen  da  Uber 
Satellit I 

mfg  Willi  Breehtl  ^ 

Abgesandt  20.12.85  13:05:46,  >>  » 


Bild  3.  Der  Btx-Mitteilungsdienst.  Sie  können  Einladungen,  Rück¬ 
fragen  und  vieles  mehr  an  andere  Btx-Teilnehmer  verschicken. 


Nachteile,  denn  es  bürgert  sich  die 
Unsitte  ein,  Teilnehmer  einfach  mit 
irgendwelchen  Werbetexten  »voll- 
zumüllen«.  Da  man  eine  Nachricht 
erst  ansehen  muß,  bevor  man  Sie  lö¬ 
schen  kann,  ist  es  mitunter  recht  zeit¬ 
aufwendig,  seinen  Briefkasten  wie¬ 
der  aufzuräumen,  Demnächst  gibt 
es  aber  Programme  für  den  C  64. 
die  das  Aufräumen  für  Sie  überneh¬ 
men.  Sie  schauen  nur  noch  die 
Nachrichten  von  den  Absendern  an, 
die  Sie  interessieren,  und  den  Rest 
löscht  der  Computer. 

Statt  Ihren  Briefkasten  zu  leeren, 
können  Sie  auch  gleich  eine  Btx- 
Seite  anwählen.  Dazu  geben  Sie  ein¬ 
fach  die  Seitennummer  ein.  Zum 
Beispiel  die  Seite  der  BHP,  der  Bay¬ 
rischen  Hackerpost,  durch  die  Num¬ 
mer  *92049204#,  Ist  Ihnen  eine 
Nummer  nicht  bekannt,  körmen  Sie 
über  das  Anbieter-  oder  das  Schlag¬ 
wortverzeichnis  danach  suchen. 
Dieses  Verzeichnis  hat  eine  Baum¬ 
struktur.  Am  Ende  eines  Astes  fin¬ 
den  Sie  die  gewünschte  Seite. 

Die  abgerufenen  Seiten  können 
mit  einem  Kassettenrecorder  ge¬ 
speichert  werden.  Verwenden  Sie 
den  C  64  als  Tastatur,  können  Sie  die 
Seiten  auch  mit  einer  1541-Floppy 
auf  Diskette  speichern  und  dann  be¬ 
liebig  oft  wieder  anschauen,  ohne 
daß  eine  gebührenpflichtige  Ver¬ 
bindung  zu  Btx  bestehen  muß.  Die 
Btx-Seiten  können  auch  gedruckt 
werden.  Dazu  braucht  man  einen 

Sicherheit  gewährleistet? 

Drucker,  der  sich  am  Fernsehgerät 
anschließen  läßt,  oder  ein  entspre¬ 
chendes  Interface.  Hat  man  bei¬ 
spielsweise  den  Geba-Btx-Manager, 
kann  man  jeden  Drucker  verwen¬ 


den,  der  sich  am  seriellen  Port  des 
C  64  anschließen  läßt. 

Banküberweisungen  und  Bestel¬ 
lungen  wurden  schon  erwähnt,  aber 
nicht,  wie  Sie  Btx  davor  schützt,  daß 
mit  Ihrem  Namen  Unfug  getrieben 
wird  und  fremde  Personen  viel¬ 
leicht  irgendwelche  Bahamas-Rei- 
sen  auf  Ihren  Namen  buchen.  Zum 
Schutz  vor  solchem  Mißbrauch  gibt 
es  erstmal  die  Hardware-Kennung, 
die  in  Ihre^^c^|i|p^5jg«^baut  ist 
und  vom  Sysfefn  gleich  oei  der  An¬ 
wahl  überprüft  wird.  Anhand  dieser 
Kennung  merkt  Btx.  ob  die  Anwahl 
vom  installierten  Modem  her  erfolgt 
oder  nicht.  Die  zweite  Sicherung  ist 
das  Btx-Kennwort,  eine  Kombination 
aus  vier  bis  acht  Zahlen  und  Buch¬ 
staben,  die  Sie  gleich  nach  der  An¬ 
wahl  des  Systems  eingeben  müs¬ 
sen.  Das  Kennwort  kann  zudem  je¬ 
derzeit  und  beliebig  oft  geändert 
werden.  Ein  falsches  Kennwort  wird 
abgewiesen.  Bei  dreimaliger  Fehl¬ 
eingabe  an  einem  Tag  wird  der  Btx- 
Anschluß  gesperrt.  Erst  auf  einen 
schriftlichen  Antrag  hin,  wird  die 
Sperre  wieder  aufgehoben. 

Da  auf  der  Begrüßungsseite  das 
Datum  und  die  Uhrzeit  des  letzten 
Zugangs  vermerkt  ist.  haben  Sie 
auch  eine  Kontrolle  darüber,  ob  Un¬ 
befugte  sich  an  Ihrem  Anschluß  zu 
schaffen  gemacht  haben,  Eine  an¬ 
dere  Sicherung  ist  die  persönliche 
Identitätsnummer,  kurz  PIN,  Die  PIN 
können  Sie  bei  dem  Anbieter  bean¬ 
tragen,  mit  dem  Sie  geschäftlich  in 
Verbindung  treten  wollen,  Bei  Geld¬ 
überweisungen  wird  Ihr  Konto  zu¬ 
sätzlich  durch  eine  Transaktions¬ 
nummer  (TAN),  die  sich  nach  jedem 
Vorgang  ändert,  abgesichert.  Eine 
Liste  von  TANs  bekommen  Sie  auf 
Antrag  von  Ihrem  Geldinstitut  zuge¬ 
schickt. 


Mittelfristig  soll  auch  eine  Btx-Be- 
rechtigungskarte  mit  aktiver  Ver¬ 
schlüsselung  (Chip-Karte)  erhältlich 
sein.  Dazu  wird  ein  Lesegerät  an  das 
Btx-Terminal  angeschlossen,  Zusätz¬ 
lich  soll  für  das  Telebanking,  dem 
Erledigen  von  Geldgeschäften  von 
zu  Hause  aus,  eine  Eurocheque- 
Karte  mit  einem  Chip  entwickelt 
werden,  die  vom  gleichen  Lesege¬ 
rät,  wie  die  Berechtigungskarte,  ver¬ 
arbeitet  wird.  Die  TANs  sind  dann 
nicht  mehr  erforderlich. 

Wenn  bestimmte  Informationen 
nicht  alle  Btx-Teilnehmer  lesen  sol¬ 
len,  können  die  Informationen  auch 
nur  einer  geschlossenen  Benutzer¬ 
gruppe  (GBG)  zugänglich  gemacht 
werden.  Firmen,  Versicherungen, 
Banken  und  Vereine  arbeiten  mit 
solchen  GBGs.  Nur  Angestellte 
oder  Mitglieder,  die  der  ausgewähl¬ 
ten  Benutzergruppe  angehören, 
können  Informationen  abrufen  oder 
hinterlassen,  So  können  private  und 
geschäftliche  Informationen  ausge¬ 
tauscht  werden,  ohne  daß  Unbefug¬ 
te  die  Möglichkeit  haben,  die  elek¬ 
tronische  Korrespondenz  einzuse¬ 
hen. 

Alle  Seiten  für  GBGs  sind  im  Sei¬ 
tenverzeichnis  durch  ein  »G«  ge¬ 
kennzeichnet.  Ruft  man  eine  solche 
Seite  auf,  erhält  man  die  Meldung 
»Nur  für  Mitglieder«  oder  »Seite 
nicht  vorhanden«. 

Ein  teurer  Spaß? 

Wenn  Sie  heute  in  Btx  einsteigen 
wollen,  ist  das  kein  billiges  Vergnü¬ 
gen.  Die  laufenden  Kosten  sind  zwar 
sehr  gering,  doch  die  Anschaffung 
reißt  ein  großes  Loch  in  die  Haus¬ 
haltskasse. 

Fortsetzung  auf  Seite  166 
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Mit  der  ganzen 


Die  Welt  der  Datenfernübertragung  wird 
interessant.  Wichtig  dabei  ist  neben  der 


Puffer  Optionen 
ParaHeter 
Funkt ions tasten 
Direktors 

Diskette  fornatieren 
Disk-KoNHandos 
Uersion  waehlen 
PrograHH  ENDE 


Bitte  waehlen  Sie  Hit  den  Cursortasten  • 


TELETERM 


r-t 


Bild  2.  Mulfkom  64,  ein  brauchbares  Hilfsmittel  zur  DFÜ. 


In  zunehmendem  Maße  wird  eine 
neue  Anwendung  für  alle  Arten 
von  Computern  immer  beliebter, 
die  Datenfernübertragung.  Benötigt 
werden  neben  einem  Computersy¬ 
stem  ein  Modem  oder  Akustikkopp¬ 
ler  und  entsprechende  Übertra¬ 
gungssoftware.  eben  ein  Tbrminal- 
programm.  Ein  solches  Programm 
führt  den  beiderseitigen  Datenaus¬ 
tausch  mit  einem  elektronischen 
Gesprächspartner  via  Telefon.  Da¬ 
mit  solche  Gespräche  und  die  damit 
empfangenen  Informationen  später 
in  Ruhe  ausgewertet  werden  kön¬ 
nen,  besitzt  jedes  Ibminalpro- 
gramm  eine  Möglichkeit,  den  ge¬ 
samten  Dialog  »mitzuschneiden« 
und  danach  oder  auch  während  der 
Übertragung  zu  speichern  oder  aus¬ 
zudrucken.  Hilfreich  sind  ferner  ei¬ 
ne  Vielzahl  weiterer  Funktionen  wie 
das  Vorschreiben  von  Texten,  ge¬ 
folgt  vom  automatischen  Senden 
während  des  Dialoges. 


Die  Grundeigenschaften 


Hier  eine  Übersicht  über  die  un¬ 
bedingt  nötigen  Grundfunktionen: 
—  Das  Programm  muß  in  der  Lage 
sein,  das  gesamte  Gespräch  auf¬ 
zuzeichnen.  Dabei  bewährt  sich  vor 
allem  das  Füllen  eines  möglichst 
großen  Protokollpuffers  mit  an¬ 
schließendem  Speichern  oder  Aus¬ 
drucken.  Ständiges  Speichern  wäh¬ 
rend  des  Dialoges  ist  leider  nicht 
ganz  so  sicher,  da  dazu  die  Übertra¬ 
gung  zum  Speichern  eines  Blockes 
kurz  angehalten  werden  müßte  Nun 
kennt  zwar  jede  Mailbox  das  soge¬ 
nannte  XON/XOFF-Protokoll  (über 
CONTROL-Codes  gesteuertes 
Stoppen  und  Starten  der  Ausgabe), 
aber  viele  beachten  es  nicht  schnell 

genug,  so  daß  Zeichen  verlorenge¬ 
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Bild  1 .  Teleterm  64, 
ein  Oldtimer  unter 
den  Terminal¬ 
programmen. 


iCoHHunikat  ion/Upload 

i 

Daten  lesen  /Download 

2 

Daten  ausdrucKen 

3 

Puffer  lesen 

4 

F- tasten  editieren 

S 

F- tasten  Uebersicht 

6 

Briefe  uorbereiten 

7 

Briefe  lesen 

8 

Transf er  ParaHeter 

9 

Systen  Routinen 

m 

Dateien  loeschen 

— 

Datendiskette  wechseln 

D 

Ende 

0 

hen  können,  Das  Empfangen  und 
Mitschneiden  von  Texten  aus  einer 
angesc^Q^enen  h^jjbpx  oder  Da- 
tenbanx  wcron^^OTcr/  als  »down- 
load«  bezeichnet. 

—  Zum  Vorbereiten  eigener  tibxte 
wird  ein  möglichst  separat  vom  Pro¬ 
tokollspeicher  vorhandener  Ibxt- 
puffer  benötigt.  Dieser  sollte  nach 
Möglichkeit  etwa  8  KByte  groß  sein 
und  ferner  einen  einigermaßen 
brauchbaren  Editor  enthalten. 

—  Selbstverständlich  frei  eingestellt 
werden,  müssen  die  in  der  DFÜ  ver¬ 
breiteten  Übertragungsparameter 
wie  Übertragungsgeschwindigkeit. 
Anzahl  der  Daten-  und  Stopbits  und 
Parität.  Diese  Funktion  ist  unabding¬ 
bare  Voraussetzung  für  jede  Daten¬ 
fernübertragung  und  diier  auch  in 
jedem  Tbrrninalprogramm  zu  fin¬ 
den.  denn  es  gibt  keinen  Standard 
für  die  Wahl  der  Übertragungspara¬ 
meter. 

—  Das  Senden  vorbereiteter  Texte 
aus  einem  Tfextpuffer  und  auch  län¬ 
gerer  Texte  direkt  von  Diskette  ge¬ 
hört  ebenfalls  zu  den  unverzichtba¬ 
ren  Grundfunktionen,  Dabei  ist  eine 
einstellbare  Verzögerung  nach  dem 
Senden  jedes  Zeichens  (im  Millise- 
kunden-Bereich)  oder  jeder  Zeüe 
(bis  zu  einer  halben  Sekunde)  sinn¬ 
voll,  da  viele  Mailboxen  die  maxi¬ 
mal  mögliche  Übertragungsrate  von 
300  Bit/s  nicht  verkraften.  Gut  wäre 
in  diesem  Zusammenhang  das  Ak¬ 
zeptieren  von  Stopp-  und  Start-Co- 


tpMMi 


hHilfe 

b:Uhr  ^:Zei 


Ui  1  IkoH 


Es  ist  DO/02.01 


Du  bist  der 


Bild  5.  Commic  64,  für  Hacker 


des  von  der  Mailbox  (XON/XOFF- 
Protokoll).  Das  Senden  vorbereite¬ 
ter  Tbxte  an  die  Maiibox  wird  als 
»Upload«  bezeichnet. 

—  Eine  Uhranzeige  zur  Erinnerung 
an  die  Länge  des  Gesprächs  und 
der  damit  angefallenen  Kosten  ist 
ebenfalls  sinnvoll  und  in  nahezu  je¬ 
dem  Programm  anzutreffen. 


Zusätzliche  Funktionen 


Neben  den  genannten  Grundei¬ 
genschaften  finden  sich  in  Terminal- 
programmen  die  verschiedensten 
mehr  oder  weniger  sinnvollen  Zu- 
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für  immer  mehr  Computeranwender 
Hardware  die  nötige  Software. 


TERniNflL  61» 

0DVHAHICS  narketing  GHbH  HAHBURG 
btf  Electronic Uni Verse 

■  Online 

□  Puffer  editieren 

□  Puffer  drucken 

□  Paraneter  ändern 

□  Diskettenoperationen 

□  Funktionstasten  belegen 


Bild  3.  Terminal  64,  empfehlenswert  für  Ascom-Koppler. 

Für  Benutzer  des  Datex-P-Netzes 
sind  auch  sogenannte  NUA-Scanner 
interessant,  mit  denen  man  neue 
Datex-P-Anschlüsse  herausfinden 
kann.  Man  braucht  dazu  allerdings 
Bild  4.  Proterm  64,  auch  entsprechende  Hardware- 
Püblk-Domain-  Ausstattung  (Modem). 

Software  der  Spitzen- 

Public  Domain 


und  Profis. 


Satzfunktionen.  Hier  die  wichtigsten 
dieser  Zusatzleistungen: 

—  neben  Texten  lassen  sich  natür¬ 
lich  auch  Programme  per  DFÜ  aus- 
tauschen.  Um  nun  ein  empfangenes 
Basic-Programm  in  ablauffähiger 
Form  auf  die  Diskette  speichern  zu 
können,  bieten  einige  Tbrminalpro- 
gramme  eine  spezielle  Wandlungs¬ 
und  Speicherroutine  an.  Damit  er¬ 
schließen  sich  die  vielen  Softwa¬ 
reecken  von  Mailboxen  mit  teilwei¬ 
se  sehr  leistungsfähigem  Pro¬ 
grammangebot. 

—  Praktisch  ist  auch  eine  Routine, 
die  es  erlaubt,  Texte  in  spezieller 
programmspezifischer  Form  ausz^j- 


tauschen,  wobei  auftretende  Fehler 
automatisch  durch  nochmaliges 
Senden  Diese 

Form  der  ÜD^ragimg  rsTvor  allem 
für  den  Austausch  von  Programmen 
wichtig,  bei  denen  jeder  Fehler  ver¬ 
hängnisvolle  Folgen  haben  kann. 
Leider  kocht  da  fast  jedes  Iterminal- 
programm  sein  eigenes  Süppchen, 
so  daß  man  nicht  von  einer  Norm 
sprechen  kann. 

—  Phrasenspeicher  gestatten  das 
automatische  Senden  immer  wie¬ 
derkehrender  Texte  wie  Usernum¬ 
mer  oder  Username. 

—  Eine  Hardcopy-Funktion  gestattet 
das  schnelle  und  unkomplizierte 
Ausdrucken  einer  bestimmten  Infor¬ 
mation. 

—  Mit  einem  Host-Modus  simuliert 
ein  Terminalprogramm  —  von  der 
Übertragung  her  —  eine  Mailbox, 
Das  heißt,  daß  jedes  ankommende 
Zeichen  geechotwnd  (der  Empfän¬ 
ger  sendet  zur  Überprüfung  jedes 
Zeichen  zurück).  So  können  sich 
zwei  DFÜ-Partner  direkt  per  Com¬ 
puter  und  Ttelefon  ohne  den  Umweg 
über  eine  Mailbox  unterhalten  so¬ 
wie  Texte  und  Programme  direkt 
austauschen. 

—  Hauptsächlich  für  DFÜ-Profis  ist 
eine  Funktion  zur  automatischen  An¬ 
wahl  einer  Mailbox  oder  Datenbank 
mittels  angeschlossenem  Modem. 
Da  die  meisten  Mailboxen  oft  be¬ 
setzt  sind,  spart  man  sich  damit  eine 
Menge  Wählarbeit. 


Gerade  bei  der  Datenfernüber¬ 
tragung  stehen  viele  Programme  in 
Mailboxen  oder  Datenbanken  der 
Allgemeinheit  meist  kostenlos  zur 
Verfügung.  Das  betrifft  auch  Termi¬ 
nalprogramme  und  andere  Hüfsmit- 
tel  zur  DFÜ.  Das  im  Anschluß  gete¬ 
stete  Pro^amm  Proterm-64  ist  ein 
gutes  Beispiel  dafür.  Weitere  Pro¬ 
gramme  sind  beispielsweise  von 
der  bayrischen  Hackerpost,,  einem 
Zusammenschluß  von  DFÜ-Profis 
in  München,  gegen  geringen  Un¬ 
kostenbeitrag  erhältlich, 

Wie  geht  es  weiter? 

Gerade  für  den  C  128  wurden 
neue  'Itextverarbeitungsprogramme 
(zum  Beispiel  Protext  128)  vorge¬ 
stellt.  die  einen  Tbrminalmodus 
beinhalten.  Eine  solche  Zusatzfunk¬ 
tion  stellt  eine  geradezu  ideale  Er¬ 
weiterung  jeder  Textverarbeitung 
dar,  da  man  Texte  sehr  gut  mit  dem 
Ttexteditor  vorschreiben  und  dann 
im  Tbrminalmodus  absenden  kann. 
Man  sieht  also,  es  tut  sich  emiges  in 
Sachen  DFÜ. 

Die  kleine  Auswahl  einiger  Tbimi- 
nalprogramme  soll  nur  einen  unge¬ 
fähren  Überblick  verschaffen  und 
erhebt  keinerlei  Anspruch  auf  Voll¬ 
ständigkeit,  (Karl  Hinsch/og) 

Info:  EH.P.  c/b  Basis,  Adalbertsir.  41fe  8000  München  40.  (10 
Marie  mit  dem  Hinweis  C64-SanuDel<üsk  an  diese  Adresse 
schicken  und  wanen.) 
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Teleterm  64  (Software  Express, 
169  Mark  mit  RS232-Kabel)  ist  unbe¬ 
stritten  eines  der  ältesten  Tferminal- 
programme  für  den  C  64.  Dement¬ 
sprechend  ist  es  in  seinen  Funktio¬ 
nen  beschränkt,  und  hält  einem  Ver¬ 
gleich  mit  neueren  Programmen 
kaum  noch  stand.  Es  ist  nur  mit  dem 
beigelegten  RS232-Kabel  lauffähig, 
da  dort  ein  Kopierschutz  mit  einge¬ 
baut  ist  (Dongle).  Diese  Art  des 
Schutzes  ist  aber  in  der  Praxis  eher 
lästig.  Tsleterm  64  besitzt  nur  einen 
sehr  kleinen  Protokollspeicher,  der 
regelmäßig  auf  die  Diskette  über¬ 
tragen  wird.  Diese  Lösung  ist  des¬ 
halb  nicht  optimal,  da  dabei  trotz 
Verwendung  des  XON/XOFF-Proto- 
kolls  Zeichen  verlorengehen  kön¬ 
nen,  wenn  die  Mailbox  nicht  sofort 
darauf  reagiert  und  die  Ausgabe 
stoppt.  Es  können  acht  Phrasentexte 
zu  je  80  Zeichen  vorbereitet,  aber 
nur  einmal  pro  Disk  festgehalten 
werden.  Das  Vorschreiben  von  Brie¬ 
fen  ist  nur  in  geringem  Umfange  (60 
Zeilen  zu  je  40  Zeichen)  möglich. 
Der  unzureichende  Editor  lädt  auch 
nicht  gerade  dazu  ein.  Upload  von 
Texten  funktioniert  direkt  von  der 
Diskette,  wahlweise  auch  mit  spe¬ 
zieller,  fehlerkorrigierender  Über¬ 
tragungsweise,  die  allerdings  kein 
allzu  verbreiteter  Standard  ist.  Sinn¬ 
voll  ist  eine  Hardcopy-Funktion,  Uhr¬ 
anzeige  und  eine  Routine,  die  es  er¬ 
laubt,  übertragene  Files  in  ablauffä¬ 
hige  Programme  umzuwandeln,  so¬ 
fern  die  Datei  ein  solches  Programm 
enthielt. 

Praktisch  ist  ebenfalls  eine  Block¬ 
transferroutine,  mit  der  man  einzel¬ 
ne  Tbxtzeilen  (maximal  160  Zeichen) 
vorschreiben  und  dann  auf  einmal 
absenden  kann,  Ferner  kann  ein  In- 
haltsveizeiclinis  der  Diskette  jeder¬ 
zeit  abgerufen  und  eingeblendet 
werden.  Ein  angeschlossener 
Drucker  ist  seriell  über  eine  einstell¬ 
bare  Sekundäradresse  ansprech¬ 
bar.  Selbstverständlich  sind  alle 
Übertragungsparameter  frei  ein¬ 
stellbar. 

Insgesamt  betrachtet  hinterließ 
das  Programm  keinen  übermäßig 
positiven  Eindruck,  da  doch  einige 
wichtige  Grundfunktionen  wie  Dia¬ 
logaufzeichnung  und  Vorschreib¬ 
möglichkeiten  nicht  überzeugen 
konnten. 

Info:  Software  Express,  HugoViehoff-Stt  84.  4000  Düssel¬ 
dorf  30,  Preis  Mark. 
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Multlcom  64 

Der  Vielseitige 


Multicom  64  kommt,  wie  Tfeleterm 
64,  von  »Software  Express«  und  ist 
ebenfalls  nur  über  das  mitgelieferte 
RS232-Kabel  lauffähig,  so  daß  nur 
eben  dieses  Kabel  verwendbar  ist. 
Das  Programm  selbst  erinnert  in  ei¬ 
nigen  seiner  Leistungen  an  Tble- 
term,  bietet  aber  darüber  hinaus 
noch  einiges  mehr.  So  ist  hier  der 
Protokollspeicher  wesentlich  ver¬ 
größert  worden  und  kann  auch  län¬ 
gere  Telefonate  aufnehmen. 

Sinnvoll  ist  die  Möglichkeit,  Texte 
direkt  von  Diskette  zu  senden,  wo¬ 
bei  auch  hier  wieder  eine  spezielle, 
fehlerkorrigierende  Routine  ver¬ 
wendet  werden  kann.  Weiterhin 
praktisch  ist  die  eingebaute  Wort¬ 
trennung,  die  angefangene  Wörter 
automatisch  komplett  in  die  nächste 
Zeile  zieht,  wenn  sie  zu  lang  sind. 

Phrasen  können  in  insgesamt  acht 
bis  zu  62  Zeichen  fassenden  Spei¬ 
chern  festgehalten  und  einmal  pro 
Diskette  gjespeichert  werden. 

Mit  einer  Auto-Login-Routine 
sucht  sich  das  Programm  beim  An¬ 
ruf  die  ^tTratereinstel- 

lungen  der  Mailbox  selbst  heraus. 
Diese  Parameter  lassen  sich  selbst¬ 
verständlich  auch  von  Hand  einstel¬ 
len. 

Der  Editor,  mit  dem  der  Inhalt  des 
Pufferspeichers  verändert  werden 
kann,  verfügt  neben  einfachen  Edi¬ 
tierbefehlen  über  einen  Replace- 
Befehl  zum  Suchen  und  Ersetzen 
von  Textteilen.  Ein  Directory  läßt 
sich  jederzeit  abrufen  und  auch 
DOS-Befehle  an  die  Floppy  sind 
kein  Problem.  Sinnvoll  ist  ebenfalls, 
übertragene  Programme  in  ablauf¬ 
fähiger  Form  auf  die  Diskette  spei¬ 
chern  zu  können, 

Ein  spezieller  Paßwortmodus 
schülzt  eigene  Eingaben  vor  neugie¬ 
rigen  Blicken  eventuell  anwesender 
Freunde.  Eine  Druckeranpassung 
an  spezielle  Leistungsmerkmale  ist 
über  ein  externes  Hilfsprogramm 
möglich.  Eine  jederzeit  erreichbare 
Befehlsübersicht  erinnert  an  den 
Aufruf  der  einzelnen  Funktionen. 

Multicom  64  enthält  alle  wichtigen 
Funktionen  und  kann  wegen  seiner 
sinnvollen  Zusatzbefehle  als  brauch¬ 
bares  Hilfsmittel  zur  Datenfernüber¬ 
tragung  bezeichnet  werden. 


Info:  Software  Express.  Hugo-Viehoff-Str.  84.  4000  Düssel¬ 
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Terminal  64 

Der  Spezialist 


Der  Ascom-Koppler  von  Dyna¬ 
mics  benutzt  für  die  Datenübertra¬ 
gung  nicht  den  gewohnten  und  vom 
Betriebssystem  unterstützten  User- 
Port,  sondern  den  Expansion-Port 
des  C  64.  Deshalb  ist  auch  die  Aus¬ 
wahl  an  Software  für  diesen  etwas 
absonderlichen  Weg  auch  auf  Pro¬ 
dukte  aus  dem  gleichen  Hause  be¬ 
schränkt.  Es  wird  zwar  ein  sehr  ein¬ 
faches  Terminalprogramm  mit  Na¬ 
men  »Contact  64«  mit  diesem  Kopp¬ 
ler  ausgeliefert,  das  aber  nur  sehr 
bescheidenen  Ansprüchen  genü¬ 
gen  kann.  Mit  Terminal  64  wurde 
diese  Lücke  in  befriedigender  Wei¬ 
se  geschlossen.  Dieses  Programm 
läuft  nur  mit  dem  Ascom-Koppler 
und  einem  mitgelieferten  Dongle. 
Es  besitzt  einen  einzigen  Pufferspei¬ 
cher  von  insgesamt  40  KByte  Größe, 
der  neben  der  Protokollierung  von 
Gesprächen  auch  als  Vorschreib¬ 
speicher  genutzt  wird.  Der  einge¬ 
baute  Screen-Editor  ist  für  einfache¬ 
re  Texteingaben  gut  geeignet.  Um 
Überschneidungen  von  Gesprächs¬ 
protokollen  mit  vorgeschriebenem 
Ttext  zu  verhindern,  lassen  sich  zwei 

Blockabgrenzungsmarkierungen 
setzen  oder  werden  automatisch  ge¬ 
setzt.  Praktisch  ist  die  ständige  An¬ 
zeige  des  noch  freien  Pufferspei¬ 
chers  und  eine  ebenfalls  ständig 
eingeblendete  Uhr. 

Das  Senden  von  Texten  direkt  von 
Diskette  ist  ebenfalls  kein  Problem, 
sogar  ein  Stoppzeichen  zum  kurzzei¬ 
tigen  Anhalten  der  Übertragung, 
gesendet  von  einer  Mailbox,  wird 
richtig  umgesetzt.  Parametereinstel¬ 
lung  ist  natürlich  auch  vorhanden, 
allerdings  mit  drei  einstellbaren 
Verzögerungszeiten  beim  Senden 
vorbereiteter  Ttexte.  Gesendete  Ba- 
sic-Routinen  können  in  ablauffähige 
Programme  umgewandelt  und  ge¬ 
speichert  werden.  Ein  kleiner  Phra¬ 
senspeicher  ist  ebenfalls  eingebaut 
und  kann,  zusammen  mit  den  gera¬ 
de  eingestellten  Parametern,  abge¬ 
speichert  werden,  so  daß  damit  der 
Aufbau  einer  kleinen  Mailbox-Bi- 
bliothek  möglich  wird. 

Terminal  64  ist  für  Besitzer  eines 
Ascom-Kopplers  sicher  empfeh¬ 
lenswert,  wenn  man  nach  einem 
brauchbaren  Tbrniinalprogramm 
sucht. 
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Protem  64 

Freeware 

Proterm  64  ist  insofern  ein  Sonder¬ 
fall,  da  es  in  verschiedenen  Versio¬ 
nen  als  sogenannte  »Public-Do- 
main«-Software  frei  kopiert  und  wei¬ 
tergegeben  werden  darf  und  des¬ 
halb  quasi  kostenlos  ist.  Es  kann  sich 
aber  mit  den  hier  getesteten  Termi¬ 
nalprogrammen  voll  vergleichen 
lassen,  ja  ist  sogar  in  einzelnen 
Funktionen  anderen  Programmen 
überlegen  und  bietet  eigentiich  all 
das,  was  man  im  wesentlichen 
braucht. 

Da  wären  erst  einmal  der  30  KByte 
große  Protokollspeicher,  der  auch 
längere  Kontakte  mit  Mailboxen  ge¬ 
stattet  und  natürlich  auch  gespei¬ 
chert  und  ausgedruckt  werden 
kann.  Extra  eingebaut  ist  ein  Text¬ 
speicher  mit  99  Zeilen  zu  80  Zeichen 
und  ein  einfacher,  aber  brauchba¬ 
rer  Bildschirm-Editor  mit  horizonta¬ 
lem  Scrolling.  In  die  neueste  Version 
von  Proterm  integriert  ist  em  Phra¬ 
senspeicher  mit  10  Zeichenketten  zu 
je  63  Zeichen.  Dieser  Phrasenspei¬ 
cher  wird  zusammen  mit  der  frei 
einstellbaren  Farbzusammenstel¬ 
lung  und  einer  Druckeradressende- 
finition  beim  Programmstart  von  Dis¬ 
kette  geladen. 

Ferner  wird  hier  ein  frei  erweiter¬ 
bares  Mailboxverzeichnis  mitgela¬ 
den.  so  daß  nach  Anwahl  der  aktuel¬ 
len  Mailbox  die  jeweils  richtigen 
Übertragungsparameter  emgestellt 
sind  und  die  entsprechende  Tele¬ 
fonnummer  angezeigt  wird.  Apro¬ 
pos  Parametereinstellung,  hier  las¬ 
sen  sich  neben  den  üblichen  Über¬ 
tragungsparametern  auch  die  Ver¬ 
zögerung  beim  Senden  vorbereite¬ 
ter  Texte  in  feiner  Abstufung  einstel¬ 
len.  Ferner  kann  man  im  ebenfalls 
vorhandenen  Host-Modus  die  Über¬ 
tragungsart  einer  Mailbox  (Echo  je¬ 
des  ankommenden  Zeichens)  simu¬ 
lieren,  was  im  direkten  Kontakt  mit 
einem  DFÜ-Partner  sinnvoll  ist,  Di¬ 
rektes  Senden  längerer  Texte  von 
Diskette  ist  ebenfalls  kein  Problem. 

Das  Programm  enthält  alle  we¬ 
sentlichen  Funktionen  und  ist  damit 
für  jeden,  der  erst  einmal  in  die  Da¬ 
tenfernübertragung  »reinriechen« 
will,  sehr  empfehlenswert,  zumal  es 
nahezu  kostenfrei  erhältlich  ist.  Die 
neueste  Version  mit  Namen  Proterm 
64/XT  wurde  im  64'er  Sonderheft 
7/85  abgedruckt, 
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Das  Hackerprogramm 


Diese  beiden  Programmneuer¬ 
scheinungen  von  Omikron  bilden 
zusammen  wohl  eines  der  im  Mo¬ 
ment  besten  Iterminalprogrammpa- 
kete  auf  dem  Markt.  Dabei  ist  Com¬ 
mic  64  für  den  Umgang  mit  Maübo- 
xen  im  allgemeinen  geeignet,  wäh¬ 
rend  Commic  Plus  vor  allem  im  Um¬ 
gang  mit  Datex-P  sinnvoll  ist. 

Commic  64  besticht  mit  einer 
überdurchschnittlichen  Fülle  gut 
durchdachter  Funktionen:  Das  fängt 
schon  bei  der  Bildschirmgestaltung 
an.  Der  größere,  untere  Teil  des 
Bildschirms  ist  der  eigentlichen 
Übertragung  reserviert,  während 
man  im  oberen  Teil  die  verschie¬ 
densten  Aufgaben  erledigen  kann. 
Getrennt  werden  diese  beiden  Be¬ 
reiche  durch  zwei  Statuszeilen,  in 
denen  die  wichtigsten  Betriebspa¬ 
rameter  wie  Puffer  an/aus,  Echo 
an/aus,.  Datensignalerkennung  und 
noch  einiges  mehr  angezeigt  wer¬ 
den.  Ferner  ist  hier  auch  eine  Uhr  in¬ 
tegriert.  Besonders  bemerkenswert 
ist  die  Tatsache,  daß  durch  einen 
Trick  unte¬ 

ren  Hälfte  desBiIascnirms'ununter- 
brochen  weitergeht.  Und  das  bei  na¬ 
hezu  allen  Funktionen.  Man  kann  so 
fast  alles,  wie  zum  Beispiel  auch  das 
Vorschreiben  von  Texten,  nebenbei 
erledigen.  Wem  das  nicht  gefällt, 
und  lieber  den  Bildschirm  zum 
Empfang  frei  haben  will,  der  kann 
mit  einem  Tastendruck  zwischen 
der  obengenannten  Bildschirmauf¬ 
teilung  und  einem  vollständig  für 
den  Datenempfang  freien  Bild¬ 
schirm  hin-  und  herschalten.  Gute 
Nachricht  also  für  Leute,  denen 
gleichzeitiges  Schreiben  und  Lesen 
von  Text  keinerlei  Probleme  berei¬ 
tet. 

Ein  Pufferspeicher  von  zirka  34 
KByte  Platz  genügt  auch  bei  etwas 
längeren  Gesprächen  vollauf.  Die¬ 
ser  Speicher  kann  auch  wieder  je¬ 
derzeit  eingesehen  werden,  und 
das  frei  bestimmbar,  sowohl  vor¬ 
wärts  als  auch  rückwärts.  Ferner  ist 
ein  zusätzlicher  Vorschreibspeicher 
mit  insgesamt  7160  Bytes  Länge  ein¬ 
gebaut.  Ein  extern  vorhandenes 
Editorprogramm  erlaubt  die  Tfext- 
eingabe  in  diesen  Speicher.  Jeder¬ 
zeit  erreichbar  ist  ferner  das  Disket- 
teninhaltsverzGichnis  sowie  Status¬ 
abfrage  und  das  Senden  von  DOS- 
Befehlen  an  die  Floppy. 

Aber  nun  zu  den  wirklichen  Su¬ 
perfunktionen  des  Programmes.  Da 


wäre  erst  einmal  die  Auto-Login- 
Funktion  zu  nennen,  die  es  gestattet, 
bestimmte  Fragen  der  Mailbox 
durch  das  Programm  erkennen  und 
beantworten  zu  lassen,  so  daß  das 
manchmal  lästige  Einloggen  mit  Be¬ 
nutzernummer,  -name  und  Paßwort¬ 
erkennung  völlig  automatisch  erle¬ 
digt  wird.  Sehr  praktisch  sind  ferner 
10  bis  zu  255  Zeichen  lange  Phrasen¬ 
textspeicher,  die  zudem  auch  frei 
auf  Diskette  gesichert  werden  kön¬ 
nen.  Wenn  beide  Gesprächsteilneh¬ 
mer  Commic  64  besitzen,  ist  auch 
die  fehlerfreie  Übertragung  von 
Maschinenprogrammen  kein  Pro¬ 
blem  mehr.  Mehr  für  DFÜ-Freaks 
sinnvoll  ist  ein  Mailbox-Scanner,  der 
automatisch  Telefonnummern  mit 
Computeranschluß  sucht  und  auf¬ 
zeichnet!  Dabei  kann  die  dazu  nöti¬ 
ge  Hardvrare  entweder  ein  Modem 
oder  eine  entsprechende  Abhe¬ 
beeinrichtung  zum  Akustikkoppler 
sein  Commic  bedient  beides. 
Übertragene  Basic-Routinen  kön¬ 
nen  mittels  einer  speziellen  Funk¬ 
tion  m  ablauffähige  Programme  um¬ 
gewandelt  werden.  Upload  direkt 
von  der  Diskette  ist  ebenfalls  mög¬ 
lich,  sogar  mit  einer  fest  eingestell¬ 
ten  Verzögerung  nach  jedem  RE- 
TURN-Zeichen.  Das  Programm  ver¬ 
waltet  ferner  eine  ganze  Sammlimg 
von  Mailboxen  mit  allen  Daten.  Auch 
eine  Suchroutine  ist  dort  vorhanden. 
Abgerundet  wird  diese  Leistungs- 
palette  durch  Funktionen  wie  Bild¬ 
schirm-Hardcopy,  Funktionsüber¬ 
sicht  als  Merkhüfe  und  Host-Modus 
für  direkte  Privatverbindungen, 
Commic  Plus  bietet  speziell  für 
Datex-P  einige  Zusatzfunktionen  an. 
Primär  ist  es  ein  einfaches  Terminal¬ 
programm  mit  ständiger  80-Zei- 
chendarstellung  und  deshalb  nur 
mit  monochromen  Monitoren  gut 
lesbar.  Besonders  gelungen  ist  hier 
ein  sogenannter  NUA-Scanner,  mit 
dem  sich  neue  Datex-P-Anschlüsse 
aufspüren  lassen.  Dabei  wird  bei  je¬ 
dem  vierten  erfolglosen  Versuch 
kurz  in  eine  spezielle,  einstellbare 
»Park«-NUA  gesprungen,  um  die 
Fehlerzählung  des  Postleitcompu¬ 
ters  lahmzulegen  und  damit  nicht 
aus  Datex-P  herausgeschmissen  zu 
werden.  Eine  jederzeit  erreichbare 
Befehlsübersicht  und  ein  großer 
Textspeicher  runden  das  Leistungs¬ 
angebot  ab.  (og) 
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Das  ist  Dolex-P 

AAit  Datex-P  erschließen  Sie  Ihrem  Computer 
die  ganze  Welt  und  können  Daten  zu  einem  ver- 
nünftiaen  Preis  schnell  und  sicher  übertragen. 
Wie  funktioniert  Datex-P  und  wie  bekommt 
man  einen  Anschluß? 


Bild  1.  Fast  die  ganze  Welt  können  Sie  über  Datex-P  erreichen. 


Datex-P  gibt  es  seit  August  1980. 
Nach  einer  einjährigen  Be’/väh- 
rungsfrist  wurde  dieses  Kom¬ 
munikationsnetz  der  Post  ohne  Un¬ 
terbrechung  in  Betrieb  genommen. 
Seit  dieser  Zeit  fand  Datex-P  viele 
Anhänger.  Rechenzentren,  Firmen 
und  alle  anderen,  die  große  Daten¬ 
mengen  austauschen  müssen,  ha¬ 
ben  sich  einen  Zugang  zu  Datex-P 
besorgt,  Denn  Datex-P  erlaubt  eine 
sichere,  schnelle  und  billige  Über¬ 
mittlung  von  Daten.  Auch  Computer- 
Nebenstellen,  sogenannte  Termi¬ 
nals  sind  in  der  Regel  über  Datex-P 
mit  Großcomputem  verbunden, 
wenn  eine  eigene  Leitung  zu  teuer 
wäre.  Über  spezielle  Maüboxen 
tauschen  Mitarbeiter  mit  ihren 
Firmen  Daten  aus,  oder  lassen  vom 
Firmencomputer  Berechnungen 
durchführen.  Über  Datex-P  können 
aber  auch  Programme  in  Großrech¬ 
ner  geladen  und  gestartet  werden. 
Dadurch  kann  man  von  zu  Hause 
das  gleiche  machen,  als  wenn  man 
direkt  vor  dem  Computer  sitzen 
würde.  Natürlich  nur,  wenn  man  Zu¬ 
gang.  einen  Account,  auf  einen 
Computer  besitzt,  also  eingetrage¬ 
ner  Benutzer  ist. 

Datex-P  kennt  vier  Übertragungs¬ 
arten.  PIO,  P20,  P32  und  P42.  Im  fol¬ 
genden  soll  mit  Datex-P  aber  aus¬ 
schließlich  der  Datex-P20-Dienst 
gemeint  sein.  Derm  nur  dieser  läßt 
sich  über  jedes  Telefon  mit  einem 
Akustikkoppler  erreichen.  Aus  die¬ 
sem  Grund  wird  Sie,  als  Leser  des 
64‘er-Magazins,  der  P20-Dienst  wohl 
am  meisten  interessieren.  Bei  den 
anderen  Datex-P-Diensten  kommt 
man  nämlich  um  ein  Modem  nicht 
herum.  Und  dieses  Modem  kostet 
eine  beträchtliche  monatliche  Leih¬ 
gebühr  (mindestens  100  Mark), 

Päckchenweise 

Übertragung 

Der  Unterschied  zwischen  den 
vier  Datex-P-Arten  liegt  im  Übertra- 
gungsprotokoil.  der  Art  und  Weise, 
mit  der  die  Daten  »auf  die  Reise  ge¬ 
schickt  werden«.  Der  Basisdienst 
PIO  arbeitet  nach  der  X.25-Norm  mit 
den  Übertragungsgeschwindigkei¬ 
ten  2400, 4800. 9600  oder  48000  bit/s. 
Datex-P20  stattdessen  mit  einem 
X.28-und  X.29-Protokoll  mit  Übertra¬ 
gungsgeschwindigkeiten  von  110, 
300,  1200.  1200/75  bit/s.  Datex-P32 
und  Datex-P42  arbeiten  nach  der 
Norm  bestimmter  IBM-Computer 
(3271  oder  2770),  die  deshalb  direkt 
als  Datenendeinrichtung  ange¬ 
schlossen  werden  können.  Was  Da- 
tex-P  so  billig  und  deshalb  interes¬ 


sant  macht,  ist  die  paketweise  Über¬ 
mittlung  von  Daten  und  die  Kompati¬ 
bilität  von  Datex-P  zu  ausländischen 
Kommunikationsnetzen  (Bild  1). 
Kompatibilität  heißt  hier  nicht,  daß 
Datex-P  und  alle  anderen  Übermitt- 
lungsdienste  gleichartig  funktionie¬ 
ren,  sondern  daß  die  Post  unter¬ 
schiedliche  Übertragungsprotokol¬ 
le  automatisch  ineinander  umwan¬ 
delt,  ohne  daß  der  Benutzer  etwas 
davon  merkt  (Bild  2). 

Doch  nun  ^r  gepriesenen  päck¬ 
chenweisen  Übertragung.  Wenn  Sie 
mit  einem  Akustikkoppler  Daten 
über  das  normale  Telefonnetz 
schicken,  muß  die  Verbindung  zur 
Gegenstelle  ständig  vorhanden 
(fest)  sein.  Das  heißt:  Während  der 
gesamten  Übermittlungsdauer  sind 
Sie  mit  der  Gegenstelle  verbunden. 
Auch  dann,  wenn  Sie  oder  Ihre  Ge¬ 
genstelle  eine  »Sendepause«  ein¬ 
legt.  Die  Gebühren,  die  Sie  für  ein 
solches  Gespräch  bezahlen  müs¬ 
sen,  errechnen  sich  ausschließlich 


aus  der  Verbindungsdauer  und  der 
Entfernung.  Was  Sie  während  der 
Verbindung  machen,  ist  der  Post 
egal,  solange  jedenfalls  eine  FTZ- 
Genehmi^ng  vorliegt.  Ein  norma¬ 
ler  Akustikkoppler  arbeitet  mit  ei¬ 
ner  Übertragungsgeschwindigkeit 
von  300  bit/s.  Das  sind  30  Zeichen 
pro  Sekunde  (ein  Zeichen  besteht 
aus  8  +  2  Bit),  also  nicht  gerade  viel. 
Wollen  Sie  beispielsweise  100  KByte 
Text  von  München  nach  Hamburg 
übertragen,  brauchen  Sie  bei  300 
bit/s  mindestens  3333  Sekunden; 
fast  eine  ganze  Stunde  also.  Die  Tte- 
lefonkosten  würden  während  der 
normalen  Geschäftszeit  61  Mark  be¬ 
tragen.  Mit  Datex-P  geht  das  wesent¬ 
lich  büliger;  etwa  20  Mark,  Warum? 
Im  ersten  Fall  führen  Sie  ein  Fernge¬ 
spräch,  im  zweiten  ein  gleich  langes 
Ortsgespräch,  Denn  Sie  lassen  sich 
in  München  oder  Hamburg  mit  dem 
PAD  (Paketier/Depaketier-Stelle), 
der  Datex-P-Vermittlungsstelle,  ver¬ 
binden  und  schicken  Ihre  Daten 
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Bild  3.  Von  22  bis  6  Uhr  ist 
Datex-P  am  billigsten 


dorthin.  Vom  PAD  werden  die  Daten 
paketweise  nach  Hamburg  ge¬ 
schickt,  mit  der  recht  flotten  Ge¬ 
schwindigkeit  von  64000  bit/s.  Ein 
Datenpaket  unifaßt  in  der  Regel  128 
Zeichen.  Die  Übertragung  von  64 
Zeichen  (=  1  Segment)  mit  300  bit/s 
dauert  2.1  Sekunden,  mit  64000  bit/s 
nur  noch  0,01  Sekunden.  Bei  einer  zu 
übertragenden  Datenmenge  von 
100  KByte  steht  die  Verbindung 
München  —  Hamburg  keine  Stunde 
mehr,  sondern  nur  noch  ganze  15,6 
Sekunden.  Sobald  128  Zeichen  von 
Ihnen  beim  PAD  angekommen  sind, 
schickt  der  Postrechner  diese  inner¬ 
halb  von  10  Millisekunden  nach 
Hamburg.  Bis  er  die  nächsten  128 
Zeichen  hat,  verbindet  er  andere 
Datex-P-Teilnehmer  in  alle  Welt.  Sie 
merken  aber  von  all  dem  nichts,  Für 
Sie  sieht  es  aus,  als  seien  Sie  ständig 
mit  Hamburg  verbunden.  Man 
nennt  eine  solche  Verbindung  des¬ 
halb  eine  virtuelle  (scheinbare)  Ver¬ 
bindung. 


Mengenorientierte 

Gebühren 

Bei  Datex-P  ist  die  Gebührenbe¬ 
rechnung  recht  kompliziert  und  un¬ 
durchsichtig.  Es  gibt  zwar  Tabellen, 
doch  nirgends  findet  man  eine  ge¬ 
naue  Auskunft  darüber,  was  wann 
und  tvarum  verlangt  wird.  Mit  der 
folgenden^iy^lter^q^l^i'.Tr  etwas 
Licht  in  die  iCngelegenheit  Dringen, 
damit  Sie  die  Kosten  wenigstens  ab¬ 
schätzen  können.  Prinzipiell  errech¬ 
net  sich  eine  Datex-P  Verbindung 
aus  den  Kosten  für  die  normale  Tele¬ 
fonverbindung  zum  PAD  und  aus 
der  Menge  der  übertragenen  Da¬ 
ten.  Dazu  kommen  noch  die  Gebüh¬ 
ren  für  die  PAD-Benutzung  und  für 
das  Herstellen  der  Verbindung: 


PAD-Kosten 

Kosten  in  DM 

Ortsgespräch 

0,23/acht  oder 

zum  PAD 

12  Minuten 

Zugangsgebühr 
zum  PAD 

0,04/Minute 

PAD-Gebühr 

Datex-P-Kosten 

0,06/Minute 

Verbindungs- 

gebühr 

0,05 /Verbindung 

Zeitgebühr 

0,01/Minute 

Volumengebühr 

Taggebühr 

0,0033 /Segment 

Nachtgebühr  I 

0,0018/Segment 

Nachtgebühr  II 

0,0009 /Segment 

Anpassungsgebühren 

Anpassung  P32 

40%  der  Volumen¬ 
gebühr 

Anpassung  P42 

30%  der  Volumen- 
gebühx 

Ab  0,2  Millionen  Segmente  verrin¬ 
gert  sich  die  Volumengebühr  um  et¬ 
wa  30  Prozent.  Die  Verbindungsge- 
bühren-Abschnitte  zeigt  Bild  3. 


Zusätzlich  zu  diesen  Kosten  kommt 
noch  die  Gebühr  für  die  Teilneh¬ 
merkennung,  die  NUI  (Network 
User  Identification).  Diese  kostet  pro 
Monat  15  Mark,  Ein  Modem  von  der 
Post  kostet  pro  Monat  100  (300  bit/s) 
bis  1800  Mark  (48000  bit/s).  Sie  kön¬ 
nen  aber  auch  jeden  guten  Akustik¬ 
koppler  dazu  verwenden. 

Am  billigsten  kommt  Ihnen  Datex- 
P  dann,  wenn  die  angerufene  Ge¬ 
genstelle  die  Gebühren  übernimmt, 
was  natürlich  selten  ist.  Dazu  gibt  es 
bei  Datex-P  den  REV-Befehl,  den 
man  der  anzuwählenden  Nummer 
einfach  voranstellt.  In  diesem  Fall 
braucht  man  nicht  mal  eine  NUI.  Je 
bekannter  Datex-P  wird,  desto  weni¬ 
ger  werden  allerdings  die  Firmen 
und  Rechenzentren  die  Gebühren 
übernehmen,  was  auch  verständlich 
ist. 

Sind  Siejetztder  Meinung,  daß  Sie 
auch  eine  NUI,  eme  Network  User 
Identification,  brauchen,  rufen  Sie 
am  besten  Ihr  nächstes  Fernmelde¬ 
amt  an  und  verlangen  Sie  dort  die 
Anmeldestelle  für  Femmeldeein- 
richtungen.  Lassen  Sie  sich  von  die¬ 
ser  einen  Antrag  für  eine  NUI  zu¬ 
schicken.  Im  Postchinesisch  heißt 
dieses  Formular  »Antrag  für  die  Zu¬ 
teilung  einer  Tbilnehmerkennung 
Datex-P«.  Fordern  Sie  gleichzeitig 
auch  das  ganze  kostenlose  Informa¬ 
tionsmaterial  an,  das  Ihr  Fernmelde¬ 
amt  zu  diesem  Thema  auf  Lager  hat. 

NUIs  gibt's  bei  der  Post 

Haben  Sie  Ihre  NUI  endlich  per 
Emschreiben  erhalten,  hüten  Sie 
diese  wie  Ihren  Augapfel.  Kennt 
nämlich  irgend  jemand  die  beiden 
Teile  der  NUI,  kann  er  von  jedem  Tb- 
lefon  aus  Datex-P  auf  Ihre  Kosten 
verwenden. 

Bis  Sie  Ihre  NUI  haben,  vergehen 
etwa  vier  bis  sechs  Wochen.  Aber 
sofort  nach  deren  Erhalt  kann  es  los¬ 
gehen.  Sie  können  Ihr  Tblefon  ne¬ 
ben  den  Akustikkoppler  stellen,  ein 
Terminalprogramm  laden,  das 
nächste  PAD  anrufen  und  »los¬ 
hacken«. 

Datex-P-Nummem  gibt  die  Post 
nicht  heraus.  Diese  verraten  Ihnen 
Firmen  auch  nur  dann,  wenn  Sie  ein 
Geschäftspartner  sind.  Denn  weder 
die  Post  oder  eine  Firma  will,  daß  ih¬ 
re  Datex-P-Anschlüsse  überlaufen 
sind.  Aber  m  vielen  Mailboxen,  die 
übers  normale  Telefon  zugänglich 
sind,  werden  Sie  immer  wieder  ent¬ 
sprechende  Nummern  im  In-  und 
Ausland  finden.  Auch  im  64’er-Ma- 
gazin  werden  Sie  in  Zukunft  immer 
wieder  Tips  und  Tricks  zu  Datex-P 
finden.  (hm) 
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Telesoftwnre  — 
das  aus  dem 
Fernseher  kam 

Für  Sie  als  Besitzer  eines  Heimcom¬ 
puters  ist  das  wachsende  Angebot 
von  Telesoftware  wahrscheinKch  das 
zugkräftigste  Argument  für  Btx. 
Auch  für  den  C  64  werden  schon 
einige  Programme  ongeboten, 
die  sich  zum  Teil  kostenlos  über  Btx 
obrufen  lassen. 


Das  Programm, 


Name :  File -Manager 
Gebühr:  1.20  DM 
Kurzbeschreibung: 


Länge:  2816  Bytes 
Sprache:  Assembler 


Mit  diesem  Kopierpragramm  kann  man 
komf ort abel 

-  Directories  einsehen 

-  Dateien  kopieren 

-  Disketten  f oi'matieren 

-  Dateien  löschen 

-  Disketten  validieren  .  t 
Das  Progi’amm  benötigt  ein  Laufwerk. 


Quelle:  geba 
Datum.:  03.12.85 


Programme  können  jetzt  auch  über  Btx  abgerufen  werden 


Stellen  Sie  sich  einmal  vor.  Sie 
schlagen  das  neueste  64’er  auf, 
sehen  das  Listing  des  Monats 
und  wollen  es  am  liebsten  sofort  la¬ 
den  und  RUN  eintippen.  Was  wäre 
dann  einfacher,  als  schnell  eine  Btx- 
Seite  anzuwählen,  eine  »1«  für  das  Li- 
sting  des  Monats  einzutippen  und 
Minuten  später  das  gewünschte 
Prograimn  von  Diskette  laden  zu 
können.  Nichts!  DasistzwarnochZu- 
kunftsmusik,  aber  einige  Takte  kann 
man  schon  hören,  denn  emige  C  64- 
Programme  können  Sie  sich  schon 
via  Btx  ins  Haus  holen  (über  die  Seite 
*21733#), 

Dabei  ist  Tblesoftware  eigentlich 
nichts  Neues,  In  den  letzten  Jahren 
hat  die  Tele-Kommunikation  über 
die  sogenannten  Mailboxen  —  nicht 
zu  verwechseln  mit  dem  elektroni¬ 
schen  Briefkasten  bei  Btx  —  im  pri¬ 
vaten  Bereich  einen  großen  An¬ 
klang  gefunden.  Und  in  diesen  Mail¬ 
boxen  werden,  seit  deren  Bestehen, 
die  verschiedensten  Programme 
angcboten.  Doch  handelt  es  sich  da¬ 
bei  in  der  Regel  um  sogenannte 
Freeware,  also  Public-Domain-Soft- 
ware,  die  nichts  kostet  und  auch 
nicht  geschützt  ist.  Keine  Firma  kann 
es  sich  auf  Dauer  leisten,  Program¬ 
me  kostenlos  anzubieten,  Denn  das 
Programmangebot  aufrecht  zu  er¬ 
halten,  zu  aktualisieren,  die  nötigen 
technischen  Investitionen  etc.  alles 
das  kostet  Geld.  Und  hier  liegt  das 
Problem,  denn  wie  soll  man  über  ei¬ 
ne  normale  Mailbox  Geld  einzie¬ 
hen?  Die  einzige  Möglichkeit  be¬ 
steht  darin,  pro  Monat  einen  Beitrag 
von  den  Mailboxbenutzern  zu  kas¬ 
sieren,  die  Zugriff  auf  dieses  Pro¬ 


grammangebot  haben.  Aber  wer 
will  schon  20.  30  Mark  pro  Monat 
zahlen  um  dann  und  wann  ein  Pro¬ 
gramm  abrufen.  Bei  Btx  gibt  es  die¬ 
ses  Problem  nicht.  Kostet  ein  Pro¬ 
gamm  beispielsweise  5  Mark  Ge¬ 
bühr,  werden  diese  5  Mark  zu  Ihrer 
Telefonrechnung  addiert  und  von 
der  Po^^ifeiSffl‘i9i^R?;t  überweist 
dann  diesen  Betrag  dem  Anbieter. 
Die  Abrechnung  ist  also  sehr  ein¬ 
fach.  Aber  nicht  nur  die  Abrech¬ 
nung  der  Kosten  spricht  für  Btx,  son¬ 
dern  auch  die  Übertragungssicher¬ 
heit  und  Geschwindigkeit.  Die  Feh¬ 
lerquote  einer  300-bit/s-Datenüber- 
tragung  mit  einer  Mailbox  über  ei¬ 
nen  Akustikkoppler  liegt  bei  etwa 
1:1000;  bei  1000  übertragenen  Zei¬ 
chen  ist  mit  einem  Fehler  zu  rech¬ 
nen.  Und  dieser  Fehler  entgeht  dem 
gewöhnlichen  XON/XOFF-Proto- 
koll,  das  nicht  mal  mit  einer  Paritäts¬ 
prüfung  arbeitet.  Bei  Btx  ist  die  Da¬ 
tenübertragung  wesentlich  siche¬ 
rer.  denn  die  Fehlerprüfung  ist  we¬ 
sentlich  umfangreicher.  Durch  eine 
Überprüfung  von  ganzen  Daten- 
blocte  zwischen  der  Btx-Zentrale 
und  dem  Tferminal  sind  Übertra¬ 
gungsfehler  so  gut  wie  ausgeschlos¬ 
sen.  Ist  ein  Datenblock  fehlerhaft, 
wird  er  eben  nochmal  übertragen. 
Auch  die  Art  der  Übertragung  ist 
genormt.  Während  man  bei  Maü- 
boxen  sich  immer  Gedanken  um  die 
Anzahl  der  Bits  pro  Byte  und  die 
Zahl  der  Stoppbits  machen  muß,  gibt 
es  bei  Btx  nur  den  CEPT-Standard 
(CEPT,  Konferenz  der  europäischen 
Verwaltungen  für  Post-  und  Fernmel¬ 
dewesen).  In  Zukunft  soll  man  sogar 
Programme,  über  den  Btx-Mittei- 


lungsdienst,  an  Bekannte  weiterge¬ 
ben  können.  Man  kann  dann  nicht 
nur  Programme  laden,  sondern 
auch  welche  im  Btx-Briefkasten  hin¬ 
terlassen.,  Btx  bietet  im  Bereich  der 
Software-Übermittlung  unschlagba¬ 
re  Vorteüe.  Nur  die  einmaligen  Ko¬ 
sten  für  den  Decoder  und  das  (noch) 
geringe  Programmangebot  dürften 
der  Grund  dafür  sein,  daß  Btx  bis¬ 
her  nur  eine  geimge  Zahl  von  An¬ 
hängern  gefunden  hat. 

Wie  schon  erwähnt,  erfolgt  die 
Datenübertragung  bei  Btx  im  CEPT- 
Standard.  Wie  auch  im  ASCII-Zei- 
chensatz  haben  im  CEPT-Standard 
einige  Codes  Steuerfunktionen.  Ei¬ 
nige  der  Zeichen  sind  für  das  Proto¬ 
koll  zwischen  der  Btx-Zentrale  und 
dem  Tbrminal  zuhause  reserviert 
oder  zur  Steuerung  der  Btx-Zentrale 
durch  das  Terminal.  Andere  schal¬ 
ten  Färb-  oder  Zeichentabelien  um 
oder  lassen  Zeichen  blinken.  Wül 
man  nun  Basic-  oder  Maschinenpro¬ 
gramme  übertragen,  braucht  man 
den  gesamten  8-Bit-Bereich,  also  die 
Codes  0  bis  255,  Diese  256  Codes 
lassen  sich  aber  nicht  alle  verwen¬ 
den,  denn  einige  haben  Steuerfunk¬ 
tionen  für  den  Decoder  und  die  Btx- 
Zentrale.  Man  darf  deshalb  nur  eine 
Auswahl  der  Codes  0  bis  255  ver¬ 
wenden.  Codes,  die  eine  Steuer¬ 
funktion  haben,  muß  man  so  ver¬ 
schlüsseln,  daß  sie  der  Decoder 
nicht  mehr  erkennt. 

Dazu  ein  Beispiel,  das  Sie  viel¬ 
leicht  von  Ihrem  Drucker  her  ken¬ 
nen.  Der  Code  CHR$  (15)  kann  nicht 

Fortsetzung  auf  Seile  91 
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Markt  &  Technik  proudly  piesenls: 

Das  64'ei^DOS 

Mit  unserem  64'er-DOS  wird  die  Arbeit  an  der  1541  zur  wahren  Freude. 

Es  wird  nicht  nur  schneller  geladen,  auch  das  Speichern,  die  Dateiverarbeitung 
und  alle  Funktionen  des  Laufwerks  werden  beschleunigt  und  vereinfacht. 
Trotzdem  ist  das  64'er-DOS  von  jedermann  leicht  einzubauen. 


Die  64’er  war  die  erste  Compu¬ 
ter-Fachzeitschrift.  die  Ihren 
Lesern  mit  Hypra-Load  ein 
Hilfsmittel  zum  schnelleren  Laden 
zur  Verfügung  gestellt  hat.  Ein  weite¬ 
rer  Meilenstein  in  der  Vereinfa¬ 
chung  der  Floppy-Arbeit  war  Hy- 
pra-Save.  Beide  Programme  zusam¬ 
men  vereinigt  (Artikel  »Herzopera¬ 
tion«  Ausgabe  11/85),  waren  dann 
eine  kleine  Sensation. 

64’er-DOS  läßt  sich  nicht  mit 
Hypra-Load  vergleichen  —  es  ist 
noch  besser.  Das  64’er-DOS  kommt 
fast  an  die  Leistungen  eines  Parallel- 
SpeederswiePrologic-DOS,  Speed¬ 
dos,  Formel  64  oder  Turbo  Access 
heran,  beziehungsweise  übertrifft 
sie  in  manchen  Bereichen.  Das 
64’er-DOS  ist  ein  Floppy-Kit,  welches 
nicht  nur  den  Programmtransfer. 


sondern  auch  das  Bearbeiten  von 
sequentiellen  und  relativen  Files 
beschleunigt.  Außerdem  werden 
viele  Annehmlichkeiten  im  Umgang 
mit  dem  Computer  und  Floppy  ge¬ 
boten.  Dabei  ist  der  Umbau  relativ 
einfach,  lediglich  das  Betriebssy¬ 
stem-ROM  des  C  64  und  ein  Hoppy- 
ROM  müssen  gegen  zwei  2764- 
EPROMs  ausgewechselt  werden. 
Ein  paralleles  Kabel  wird  nicht  be¬ 
nötig,  da  alle  Daten  weiterhin  über 
den  seriellen  Port,  aber  viel  schnel¬ 
ler,  übertragen  werden. 

Seriell,  aber  schnell 

Dabei  wr^^3^(äe?Siidschirm 
abgeschaltet,  noch  muß  ein  ange¬ 
schlossener  Drucker  ausgeschaltet 


werden.  Das  64'er-DOS  arbeitet  mit 
fast  allen  kommerziellen  Program¬ 
men  und  Spielen  zusammen,  im  Ein¬ 
zelfall  läßt  es  sich  sogar  durch  Betä¬ 
tigen  einer  Funktionstaste  komplett 
abschalten.  Die  Funktionstasten 
sind  so  programmiert,  daß  sie  mit 
anderen  Programmen  nicht  kollidie¬ 
ren,  bei  Bedarf  können  sie  aber 
auch  desaktiviert  werden.  Alle  Be¬ 
fehle  an  das  Roppy-Laufwerk  wie 
beispielsweise  Formatieren,  Lö¬ 
schen,  Initialisieren  und  Kopieren 
wurden  extrem  vereinfacht.  Funk¬ 
tionen  wie  einen  erweiterten  LIST- 
Befehl,  einen  OLD-Befehl  und  das 
Laden  des  Directorys  ohne  Pro¬ 
grammverlust  dürfen  Sie  vorausset¬ 
zen.  Was  man  noch  alles  mit  dem 
64'er-DOS  machen  kann,  lesen  Sie 
im  Listing-Teil.  (Oliver  Dietz/aw) 


% 

■  it- 
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Lebenslauf  erster  Teil: 

(Wir  über  Oliver) 

Oliver  Dietz  ist  fast  jedem,  der  sei¬ 
nen  C  64  länger  als  zwei  Jahre  be¬ 
sitzt,  ein  Begriff.  Damals,  sozusagen 
in  den  Kinderjahren  des  C  64,  als  es 
noch  so  gut  wie  keine  Programme 
gab,  und  jedes  Programm  deshalb 
ein  kostbares  »Juwel«  war,  lieferte 


Oliver  mit  seinem  »Dubber«  ein 
wichtiges  Hilfsmittel,  um  Siche¬ 
rungskopien  von  Programmen  anzu¬ 
fertigen.  Die  Liebe  zum  Detail  war 
bei  ihm  schon  damals  groß,  denn 
der  Dubber  vermerkte  auf  jeder 
Diskette  unsichtbar  (Spur  18  Sektor 
0).  wieviele  Kopien  von  dieser  Dis¬ 
kette  schon  gemacht  wurden.  Zwi¬ 
schenzeitlich  hat  sich  Oliver  unter 
anderem  auch  auf  dem  Spielesektor 
versucht,  indem  er  ein  rasantes 
Weltraumspiel  programmierte.  1985 
fand  Oliver  dann  aber  wieder  zu  sei¬ 
ner  eigentlichen  Leidenschaft  zu¬ 
rück  —  der  Programmierung  des 
1541-Laufwerkes.  Zusammen  mit  Mi¬ 
chael  Lamm  (der  den  lEEE-Umbau- 
satz  für  die  1541  in  Ausgabe  1/86 
konstruiert  hat)  entwickelte  er  den 
bislang  schnellsten  Parallelbus  für 
den  C  64,  der  im  wesentlichen  die 
gleichen  Befehle  besitzt  wie  das 
64’er-DOS  (die  Rede  ist  von  Prologic- 
DOS).  Bei  soviel  Kreativität  darf  man 
gespannt  sein,  mit  welchem  Projekt 
Oliver  als  nächstes  aufwartet,  (aw) 


Lebenslauf  zweiter  Teil: 

(Oliver  über  Oliver) 

Ich  bin  23  Jahre  alt,  studiere  Phy¬ 
sik  an  der  THD  und  arbeite  seit  sie¬ 
ben  Jahren  an  Computern.  Zum 
Software-Designer  wurde  ich  auf 
dem  klassischen  Weg.  Mit  einem 
programmierbaren  Taschenrech¬ 
ner  fing  alles  an.  Danach  arbeitete 
ich  mit  einem  AIM  65  und  verschie¬ 
denen  Schulrechnem  wie  Olivetti 
P6060/M20,  CBM3P32,  Apple  11  + 
und  Nixdorf  8860.  Über  einen  C  64, 
der  mich  damals  stolze  1135  Mark 
kostete,  kam  ich  vor  kurzem  zu  ei¬ 
nem  68000-Computer,  mit  dem  ich 
mich  jetzt  intensiv  beschäftige.  Mit 
dem  64'er-DOS  möchte  ich  allen 
64'er  Lesern  ein  Hilfsmittel  in  die 
Hand  geben,  das  leicht  zu  bedienen 
ist  und  die  Leistungsfähigkeit  des 
C  64  richtig  zur  Geltung  kommen 
läßt.  Ich  wünschen  allen  64’er-DOS- 
Besitzem  recht  viel  Freude  an  die¬ 
ser  Erweiterung.  (Oliver  Dietz) 
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Kudiplo  64 

Mit  »Kudiplo«  lassen  sich  problemlos 
mathematische  Kurven  grafisch 
darstellen.  Egal,  ob  auf  Bildschirm, 
Plotter  oder  Matrixdrucker.  Gleichzeitig 
kann  man  sich  vom  Computer  die 
Kurvendiskussion  geben  lassen. 


Vielleicht  werden  Sie  fragen, 
wozu  denn  die  Untersuchung 
von  Funktionen  überhaupt 
nützlich  sein  kann.  Nun,  derartige 
Untersuchungen  haben  zunächst  ei¬ 
nen  theoretischen  Nutzen,  weil  sie 
mathematische  Zusammenhänge  so 
schön  verdeutlichen.  Und  darum 
sind  sie  auch  unverzichtbarer  Be¬ 
standteil  des  schulischen  Mathema¬ 
tikunterrichtes, 

Außerdem  gibt  es  durchaus  auch 
Anwendungen  mit  unmittelbar 
praktischem  Nutzen.  Stellen  Sie  sich 
beispielsweise  vor,  Sie  sollten  eine 
Konservendose  entwickeln,  die  bei 
zylindrischer  Form  und  bei  einem 
Volumen  von  1000  cm^  mit  möglichst 
wenig  Material  hergestellt  werden 
kann,  also  eine  möglichst  kleine 
Oberfläche  hat.  Ein  solches  Pro¬ 


blem  läßt  sich  durch  rechnerisches 
Probieren  nur  sehr  mühsam  lösen, 
Mit  »Kudiplo  64«  dagegen,  ist  die  Sa¬ 
che  ganz  einfach.  Aus  den  Formeln 
für  das  Volumen  des  Zylinders  (V= 
r*r*pi*h)  und  für  die  Oberfläche 
(F=2*(pi*r*r-i-r*pi*h))  folgt  für  ein 
Volumen  von  1000  cm^  ein  bestimm¬ 
ter  Zusammenhang  zwischen  Zylin¬ 
deroberfläche  und  Höhe,  Dieser  Zu¬ 
sammenhang  läßt  sich  grafisch  mit 
»Kudiplo  64«  darstellen  (Bild  1.  Seite 
57)  wobei  die  Höhe  des  Zylinders 
auf  der  waagrechten  X-Achse  und 
die  in  Abhängigkeit  hiervon  sich  er- 
gebend^^^ä?fl&<3'R^*ii  der  senk¬ 
rechten  Y-Achse  eingetragen  ist. 
Am  Verlauf  der  Kurve  erkennt  man 
ein  Minimum  im  Bereich  der  X- 
Werte  9  und  11.  Die  Kurvendiskus¬ 
sion  ermittelt  die  Lage  des  Mini¬ 


mums  exakt  beim  X-Wert  10,839. 
Wenn  Sie  jetzt  eine  Konservendose 
aus  dem  heimischen  Vorrats¬ 
schrank  überprüfen,  werden  Sie  bei 
einer  1-Liter-Dose  ein  Höhenmaß 
von  recht  genau  10.8  cm  feststellen. 

Für  derart  nützliche  Untersuchun¬ 
gen  stellt  »Kudiplo  64«  zwei  Verfah¬ 
ren  zur  Verfügung.  Nämlich  die 
zeichnerische  Darstellung  des  Kur¬ 
venverlaufes  einerseits,  und  die 
Kurvendiskussion  andererseits.  Der 
Benutzer  kann  dabei  wählen,  ob  die 
Ausgabe  nur  auf  dem  Bildschirm 
oder  auf  einem  Plotter  oder  aber 
per  Hardcopy  auch  auf  einem  Ma¬ 
trix-Drucker  erfolgen  soll.  Auf  diese 
Weise  kann  das  Programm  bei  je¬ 
der  Ausbaustufe  des  heimischen 
Rechengenies  genutzt  werden, 

Q.  Curdt/og) 


Lebenslauf 


Nach  Alter  und  Beruf  zähle  ich 
in  der  Leserschaft  der  64’er  ver¬ 
mutlich  eher  zu  den  Außensei¬ 
tern.  Die  Zahl  der  Computer- 
Freaks  aus  dem  Jahrgang  1941  ist 
sicher  nicht  sehr  groß.  Und  auch 
eine  Berufsausbildung  als  Jurist 
ist  den  informatischen  Neigun¬ 
gen  gewiß  nicht  förderlich.  Ei¬ 


gentlich  hatte  ich  aber  für  techni¬ 
sche  Dinge  immer  schon  großes 
Interesse  und  hätte  wohl  auch 
Physik  studiert,  wenn  mein 
Mathe-Lehrer  es  mir  nicht  ausge¬ 
redet  hätte. 

Als  die  ersten  Heimcomputer 
zu  erschwinglichen  Preisen  zu 
kaufen  waren,  haben  mich  nur 
Lieferschwierigkeiten  bei  Sin¬ 
clair  davor  bewahrt,  auf  der  Fo¬ 
lientastatur  des  ZX  81  herumzu¬ 
drücken.  Ich  kaufte  mir  einen  VC 
20  für  —  man  glaubt  es  heute 
kaum  noch  —  748  Mark.  Es  war 
ein  voller  Erfolg,  obwohl  es  noch 
vor  vier  Jahren  ausgesprochen 
schwierig  war,  außer  dem  dürfti¬ 
gen  Handbuch  noch  weitere  In¬ 
formationen  zu  bekommen.  Von 
einer  Zeitschrift  wie  der  64’er  hät¬ 
te  man  nur  träumen  können. 

Bald  war  der  VC  20  zu  klein  und 
nachdem  das  gute  Stück  in  alle 
Richtungen  aufgebohrt  war,  kam 
der  Aufstieg  zum  64  —  zur  Freude 


meiner  Kinder,  weil  man  damit 
noch  besser  spielen  kann. 

Von  den  meisten  Spielen  halte 
ich  nicht  viel,  aber  ich  bin  immer 
wieder  fasziniert  von  den  nicht 
auszuschöpfenden  Möglichkei¬ 
ten.  die  ein  solch  kleiner  Rechner 
bereits  bietet.  Obwohl  ich  diese 
Fähigkeiten  nicht  beruflich  nut¬ 
zen  kann  und  obwohl  ich  auch 
nicht  etwa  die  Statik  unseres  Hau¬ 
ses  oder  den  Benzinverbrauch 
des  Rasenmähers  nachrechnen 
will,  bringt  mir  das  »Computern« 
einen  Gewinn  als  entspannende 
und  spannende  Freizeitbeschäf¬ 
tigung,  als  technische  Logelei. 
Dabei  finde  ich  es  gar  nicht  wich¬ 
tig,  wenn  beim  Programmieren 
nichts  weiter  heraus  kommt  als 
eben  Spaß  an  dieser  Beschäfti¬ 
gung.  Manchmal  ist  das  Ergebnis 
aber  auch  wirklich  brauchbar. 
Ich  meine,  daß  Kudiplo  zu  den 
nützlichen  Ergebnissen  zählt. 

(J.  Curdt) 
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C  64 


Eingabehilfe 


Checksummer 
64  V3 

Der  Checksummer  64  V3  überprüft 
jede  Basic-Zeile  direkt  nach  der  Ein¬ 
gabe,  erkennt  Fehleingaben  sowie 
Vertauschungen  von  Ziffern  und 
erspart  eine  aufwendige  Fehlersucha 

Der  Checksummer  64  V3  ist  ein  kleines  Maschinen¬ 
programm,  das  Sie  sofort  unterrichtet,  ob  Sie  die 
jeweilige  Programmzeile  korrekt  eingegeben  haben. 
So  gehen  Sie  vor; 

1.  Programm  abtippen  und  speichern. 

2.  Starten  mit  RUN 

3.  Nach  kurzer  Zeit  sehen  Sie  am  Bildschirm: 
CHECKSUMMER  64,  CHECKSUMMER  AKTIVIERT,  AUS¬ 
SCHALTEN  MIT  POKE  1,55,  ANSCHALTEN  MIT  POKE  1,53, 
READY. 

4.  Anschalten  des  Checksummer  64  V3  mit  POKE  1,53. 

5.  Test:  Geben  Sie  in  einer  freien  Zeile  ein:  »1  REM«  und 
drücken  die  RETURN-Taste.  Am  Bildschirm  oben  links  sollten 
Sie  die  Prüfsumme  <63>  sehen. 

6.  Geben  Sie  ein  Listing  aus  unserem  Heft  ein.  Nach  jeder 
Zeile  wird  die  Zahl,  die  im  Listing  in  Klammern  <  >  steht,  In 
den  Bildschirm  eingeblendet.  Stimmen  die  Zahlen  nicht  über¬ 
ein,  so  liegt  vermutlich  ein  Eingabefehler  vor.  Die  Zahl  in  den 
Klammern,  und  auch  die  Klammern  selbst,  dürfen  beim 
Abtippen  nicht  mit  eingegeben  werden!  -- 

7.  Der  Checksummer  64  V3  bemerkt  auch  Vertauschun¬ 
gen  von  Zahlen  und  Buchstaben,  aber  nicht  das  Fehlen  (oder 
Hinzufügen)  von  Leerzeichen. 

8.  Unsere  Basic-Listings  enthalten  keine  Steuerzeichen 
mehr.  Diese  werden  ersetzt  durch  Klartext  und  stehen  zwi¬ 
schen  geschweiften  Klammern.  Deshalb  sind  weder  die 
Klammern  noch  was  dazwischen  steht,  abzutippen,  sondern 
die  in  Tabelle  1  aufgeführten  Tasten  zu  drücken.  Auf  Ihrem 
Bildschirm  erhalten  Sie  dann  wieder  die  entsprechenden 
Grafikzeichen. 

9.  Alle  Grafikzeichen  werden  ebenfalls  ersetzt  durch  unter¬ 
strichene  oder  überstrichene  Großbuchstaben. 

Unterstrichene  Buchstaben  bedeuten,  daß  Sie  die 
SHIFlTaste  und  den  angegebenen  Buchstaben  drücken 
müssen,  überstrichene  jedoch  die  Commodore-Taste  mit 
dem  Buchstaben.  Auch  hier  erhalten  Sie  am  Bildschirm  das 


entsprechende  Grafikzeichen  und  nicht  etwa  das  im  Listing 
erkennbare  Zeichen. 

Die  Leerzeichen  zwischen  den  einzelnen  Basic- Befehlen 
können  beim  Abtippen  entfallen  (ohne  Einfluß  auf  die  Check¬ 
summe  zu  nehmen).  Dies  ist  besonders  bei  speicherkriti¬ 
schen  Programmen  wichtig.  Ebenso  müssen  Zeilen,  die 
mehr  als  80  Zeichen  pro  Zeile  enthalten,  mit  den  bekannten 
Abkürzungen  für  die  Basic-Befehle  (siehe  auch  das  Hand¬ 
buch  zum  C  64,  Anhang  D,  Seite  130)  eingegeben  werden. 

Sie  können  die  Programme  auch  weiterhin  ohne  den  Check¬ 
summer  eintippen.  (F.  Lonczewski/gk) 

Hinweis: (13  SPACE]  bedeutet  13mal  die  Leertaste  drücken 


9  REM 

10  PRINT"€CLR,11SPACE,RVS0N>CHECKSUMMER  64 

V3<RVQFFJ" 

11  PRINT" <2D0WN,9SPACE>E1NEN  MOMENT,  BITTE 

12  FOR  1=828  TO  a645READ  A:POKE  I,A:PS=PS+ 
A+lsNEXT  I 

13  IF  PSO5802  THEN  PRINT"PRUEFSUMMENFEHLE 
R  IN  ZEILEN  20-22"! END 

14  SYS  e2a:PS=0:FOR  1=58464  TO  5B5B3:READ 
AiPOKE  I,AsPS=PS+A-H:NEXT  I 

15  IF  PS016267  THFN  PRINT’'PR!JFFSUMMENFEHL 
ER  IN  ZEILEN  22-30": END 

16  POKE  1,53: POKE  42289,96s POKE  42290,228 

17  PRINT" C4D0WN,9SPACE>CHECKSUMMER  AKTIVIE 
RT.  " 

18  PRINT"  «2DOWN1AUSSCHALTEN  :  PÜKE1,55‘' 

19  PRINT"tDnWN>ANSCHALTEN-C2BPACE>s  P0KE1,5 
3": NE« 

20  DATA  169,0,133,254,162,1,189,93,3,133,2 
55,160,0,177,254 

21  DATA  145,254,136,208,249,230,255,165,25 
5,221,95,3, 208 , 238 , 202 

22  DATA  16,230,96,160,224,192,0,160,2,169, 
0,170,133,254,177 

,,  CT  DATA  95,240,40,201,32,208,3,200,208,245 
,133,255,138,41,7 

24  DATA  170,240,14,72,165,255,24,42,105,0, 

202 . 208 . 249 . 133 . 255 

25  DATA  104,170,232,165,255,24,101,254,133 
, 254 ,76 ,111, 228 , 192 , 4 

26  DATA  48,219,198,214,165,214,72,162,3,16 
9,32,157,1,4,189 

27  DATA  212,228,32,210,255,208,12,0,92,72, 
32,201,255,170,104 

28  DATA  144,1,138,96,202,16,228,166,254,16 
9,0,32, 205 ,189,169 

29  DATA  62,32,210,255,104,133,214,32,108,2 

29. 169.141.32.210.255 

30  DATA  76,128,164,9,60,18,19 

e  e4^ef- 

Der  Checksummer  64  V3  erkennt  auch 
Vertauschungen  von  Zahlen 


CTRL  steht  für  Control-Taste,  so  bedeutet  [CTRL-A],  dal)  Sie  die 

(CYAN] 

Control-Taste  &  4 

Control-Taste  und  die  Taste  »A«  drücken  müssen.  Im  folgenden  steht; 

[PURPLE] 

Control-Taste  &  5 

[GREEN] 

Control-Taste  &  6 

(DOWN] 

Taste  neben  rechtem  Shift,  Cursor  unten 

[BLUE] 

Control-Taste  &  7 

(UP] 

Shift-Taste  &  Taste  neben  rechtem  Shift:  Cursor  hoch 

[YELLOVi/i 

Control-Taste  &  8 

(CLRj 

Shift-Taste  &  2.  Taste  ganz  rechts  oben 

[RVSON] 

Control-Taste  &  9 

[INST] 

Shift-Taste  &  Taste  ganz  rechts  oben 

[RVOFF] 

Control-Taste  &  0 

[HOME] 

2.  Taste  von  ganz  rechts  oben 

[ORANGE] 

Commodore-Taste  &  1 

(DEL] 

Taste  ganz  rechts  oben 

[BROWN] 

Commodore-Taste  &  2 

(RIGHT] 

Taste  ganz  rechts  unten 

[LIG.REDj 

Commodore-Taste  &  3 

(LEFTJ 

Shift-Taste  &  Taste  unten  rechts 

[GREY  1] 

Commodore-Taste  &  4 

(SPACE] 

Leertaste 

[GREY  2] 

Commodore-Taste  &  5 

[SHIFT-SPACE]  Shift-Taste  und  die  Leertaste 

[LIGGREEN] 

Commodore-Taste  &  6 

(Fl]  bis  (F8] 

Funktionstasten 

[LlQ.BLUEj 

Commodore-Taste  &  7 

(RETURN] 

Shift-Taste  &  Return 

(GREY  3] 

Commodore-Taste  &  8 

[BLACK] 

Controt-Taste  &  1 

[WHITE] 

Control-Taste  &  2 

[RED] 

Control-Taste  &  3 

Tabelle  1.  Die  Steuerbefehle  in  den  Listings 

üne.de 
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Kudiplo  64 

Das  universelle  Programm  für  komfor¬ 
table  Kurvendiskussionen.  »Kudiplo 
64«  erstellt  mit  geringstem  Aufwand 
auch  die  entsprechenden  Graphen, 
selbst  an  kritischen  Stellen. 

Die  eigentliche  Stärke  eines  Computers  liegt  im  Rechnen. 
»Kudiplo  64«  nutzt  diese  optimal.  Im  Gegensatz  zu  anderen 
Programmen  steigt  es  nicht  aus,  wenn  Definitionslücken  auf- 
treten.  Da  aber  eine  einfache  Funktion  wie  zum  Beispiel  y=1/x 
bei  x=0  kritisch  wird,  kann  diese  gerade  im  interessantesten 
Bereich  mit  kaum  einem  Programm  untersucht  oder  gezeich¬ 
net  werden.  »Kudiplo  64«  ermöglicht  dies  durch  eine  Routine 
zur  Fehlerbehandlung,  die  in  einen  vor  Basic  geschützten  Be¬ 
reich  geschrieben  wird.  Vor  möglicherweise  fehlerträchtigen 
Berechnungen  wird  diese  Routine  mit  GOSUB  2340  ein-  und 
danach  mit  GOSUB  2350  wieder  ausgeschaltet. 

Besonders  hilfreich  bei  der  Untersuchung  von  Funktionen 
ist  auch  die  Möglichkeit,  die  Parameter  der  Darstellung  frei 
wählen  zu  können.  Für  die  Ausdehnung  der  X-  und  der  Y-Achse 
können  dabei  unterschiedliche  Maßstäbe  gewählt  werden.  So 
wird  es  möglich,  sich  zunächst  durch  die  Wahl  eines  großen 
Darstellungsbereiches  einen  groben  Überblick  über  den  Kur¬ 
venverlauf  zu  verschaffen  und  danach  die  interessantesten 
Bereiche  sozusagen  herauszuvergrößern  (Bild  2).  Zusätzlich 
kann  die  Darstellung  in  Richtung  nur  einer  Achse  vergrößert 
werden.  Automatisch  wird  dabei  vom  Programm  die  Lage^er 
Achsen  so  errechnet,  daß  ihr  Schnittpunkt — sofern  möglich  — 
im  Nullpunkt  liegt.  Liegt  der  Nullpunkt  einer  Achse  außerhalb 
des  dargestellten  Bereiches,  so  wird  die  Achse  an  den  Rand 
gezeichnet.  Die  dazu  erforderlichen  Berechnungen  werden 
gleich  bei  der  Parameter-Eingabe  durchgeführt  (ab  Zeile  640). 
Dabei  werden  nicht  plausible  Eingaben  ignoriert.  Solange  die 
Lage  des  Achsenkreuzes  nicht  durch  Eingabe  neuer  Parame¬ 
ter  verändert  worden  ist,  können  in  eine  Funktionsdarstellung 
beliebig  viele  weitere  Funktionen  eingezeichnet  werden  (Bild 
3).  Man  kann  also  beispielsweise  eine  Funktion  durch  die  Ver¬ 
größerung  oder  Verkleinerung  eines  Faktors  variieren  und 
dann  die  daraus  resultierenden  Veränderungen  im  Kurvenver¬ 
lauf  im  Vergleich  zwischen  mehreren  Kurven  feststellen. 

Mathematischen  Komfort  bietet  auch  die  von  »Kudiplo  64« 
zur  Verfügung  gestellte  Kurvendiskussion.  Sie  wird  jeweils  für 
den  gewählten  Darstellungsbereich  auf  der  X-Achse  ausgege¬ 
ben  und  gibt  für  diesen  Bereich  zunächst  alle  Nullstellen  an 
und  auch  die  an  der  Nullstelle  vorhandene  Steigung  (F).  Zu¬ 
gleich  wird  die  Lage  von  Sprüngen  ermittelt.  In  einem  weiteren 
Rechengang  gibt  der  Computer  die  Extremwerte  der  Funktion 
mit  ihren  X/Y-Koordinaten  aus,  also  die  Minima.  Maxima  und 
Sättel.  Fehler  können  in  diesen  Routinen  dadurch  auftreten, 
daß  wegen  des  gewählten  Maßstabs  der  Darstellung  die  Kur¬ 
vensteigung  extrem  gering  ist  und  darum  vom  Programm  nicht 
erkannt  wird,  weil  im  Interesse  größerer  Rechengeschwindig¬ 
keit  nicht  mit  der  vollen  Genauigkeit  gerechnet  wird. 

Das  Programmlisting  ist  mit  REM-Anmerkungen  kommen¬ 
tiert  und  darum  wohl  auch  ohne  ausführliche  Beschreibung 
des  Programmlaufes  nachvollziehbar.  Zu  den  Zeilen  240, 
250,  280  und  290  sowie  den  Zeilen  1390  und  2260  ist  aller¬ 
dings  darauf  hinzuweisen,  daß  der  Inhalt  dieser  Zeilen  vom 
Programm  selbst  bei  Eingabe  einer  neuen  Funktion  verändert 
wird  (das  bewirkt  die  Routine  in  den  Zeilen  530  bis  600  mit 
der  bekannten  Tastaturpuffer-Methode). 


Bild  1. 

So  läßt  sich  der  minimale 
Materialaufwand  für  eine 
Konservendose  ermitteln. 


j_ I_ I_ I 


FUNKTION:  Y*2000/X+SQR  ( 1000/  (ir*X)  )  *2*X*it 
SKALENEINHEIT  AUF  DER  X-ACHSE:  3 

Y-ACHSE:  150 

KURVEND ISKUSS ION  VON  X=  0  BIS  X=  24 

NULLSTELLEN; 

SPRUNG  BEI  X=  0 
EXTREMA: 

MIN.  10.B39  /  553.581 
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Die  genannten  Zeilennummern  dürfen  darum  beim  Abtip¬ 
pen  nicht  verändert  werden! 

Nun  zum  Abtippen:  Beginnen  Sie  bitte  mit  dem  kleinen  Lade¬ 
programm  (Üsting  1)  und  speichern  Sie  es  auf  Diskette  oder 
Kassette  ab.  Es  ist  erforderlich,  um  im  Basic-Speicher  Platz  für 
die  Bit-Map  freizuhalten.  Dazu  wird  der  Zeiger  für  den  Basic- 
Start  hochgelegt  auf  $4204.  Außerdem  lädt  und  startet  das 
Ladeprogramm  das  Hauptprogramm  automatisch  nach.  Damit 
das  auch  bei  Benutzung  der  Datasette  funktioniert,  muß  gege¬ 
benenfalls  in  Zeile  60  die  »8t  durch  eine  »1t  ersetzt  werden. 

Anschließend  kann  das  Hauptprogramm  (Üsting  2)  abge¬ 
tippt  werden.  Aber  bitte  nicht  starten,  sondern  zuerst  spei¬ 
chern,  sonst  wird  Ihre  Fleißarbeit  womöglich  blitzschnell  von 
der  Grafik  überschrieben.  Sollten  Ihnen  trotz  Checksummer 
Bedenken  kommen,  ob  Sie  die  DATA-Zellen  richtig  übernom¬ 
men  haben,  so  erhalten  Sie  die  Prüfsumme,  indem  Sie  proviso¬ 
risch  eingeben:  »lO  READ  A:  S=SfA:  GOTO  lOt.  Wenn  Sie  das 
Programm  nun  starten,  wird  es  sich  nach  kurzer  Zeit  mit  der 
Fehlermeldung  OUT  OF  DA3A  ERROR  IN  10  beschweren.  Im  Direkt¬ 
modus  geben  Sie  nun  ein:  »PRINT  S  {RETURN)t .  Nun  müßte  als 
Prüfsumme  der  Wert  32709  ausgegeben  werden.  Danach 
können  Sie  die  Zeile  10  wieder  löschen. 

In  der  abgedruckten  Form  enthält  das  Programm  noch  nicht 
die  Hardcopy-Routine  für  die  Arbeit  mit  einem  Matrix-Drucker. 
Wenn  Sie  einen  solchen  Drucker  als  Ausgabegerät  vorsehen 
wollen,  dann  müssen  Sie  das  Programm  insoweit  an  Ihre  Hard¬ 
ware  anpassen.  Am  besten  und  präzisesten  arbeitet  das  Pro¬ 
gramm  allerdings  zusammen  mit  dem  Plotter  1520.  Wenn  Sie 
nur  dieses  Gerät  für  die  Ausgabe  benutzen  oder  wenn  Sie  auf 
eine  Hardcopy-Ausgabe  verzichten  wollen,  dann  müssen  Sie 
die  Zeile  395  weglassen  und  Sie  können  dann  auch  auf  die 
Zeilen  1000,  1120  und  2500  bis  2640  verzichten. 

Wenn  Sie  hingegen  den  Grafik-Bildschirm  als  Hardcopy  auf 
einem  Matrixdrucker  ausgeben  wollen,  ist  folgendes  zu  be¬ 
achten:  Nachdem  in  letzter  Zeit  in  der  64‘er  Maschinen¬ 
programme  zur  Ausgabe  von  Hardcopies  auf  allen  gängigen 
Druckern  veröffentlicht  worden  sind,  haben  auch  Sie  mögli¬ 
cherweise  bereits  ein  Programm,  mit  dem  es  möglich  ist,  eine 
HiRes-Grafik  auf  Ihrem  Drucker  auszugeben.  Wichtig  bei  der 
Auswahl  des  zu  benutzenden  Hardcopy-Programmes  ist,  daß 
es  nicht  im  Speicherbereich  von  $C000  bis  $C11F  (49152 
bis  49439)  liegt.  Dieser  Bereich  ist  bereits  von  dem  Maschi¬ 
nenprogramm  zum  Erstellen  der  Bildschirmgrafik  und  Fehler¬ 
routine  belegt. 

Für  den  F^ll,  daß  Ihnen  eine  solche  Hardcopy-Routine  nicht 
zur  Verfügung  steht,  können  Sie  eines  der  abgedruckten 
Hardcopy-Module  (Ustings  3  bis  5)  mit  dem  MSE  abtippen 
und  auf  Ihrer  »Kudiplo«-Diskette  oder  auf  Kassette  speichern. 
Auf  Kassette  bitte  so,  daß  das  Modul  gleich  hinter  dem  Haupt¬ 
programm  folgt.  Welches  Modul  Sie  auswählen,  richtet  sich 
nach  dem  bei  Ihnen  verfügbaren  Drucker.  Das  Epson-Modul 
ist  eingerichtet  für  Epson-Drucker  und  kompatible  Drucker, 
die  über  eine  Centronics-Schnittstelle  mit  Geräteadresse  4 
betrieben  werden. 


10 

REM  LADEPROGRAMM  KUDIPLO 

<e6B> 

20 

REM  LEGT  BASIC  START  AUF  «4204^16900 

<021> 

30 

CO=53280 :  POKE  CO  ,  1 1 1  POKE  CO-*- 1,11 

<i78> 

40 

PRINT"  CCLR,GREY  1  >FORI=0TO2* POKE16e98-*-l 

,0sNEXTC2DOWN>'' 

<i23> 

50 

PRINT" POKE43 , 4 1 PÜKE44 ,66: NEW  <2DOWN  > " 

<184> 

60 

PRINT"LÜAD"CHR*<34) "KUDIPLO  64”CHR»<34> 

'■  ,a<4D0WN>" 

<148> 

70 

PR1NT"RUN“ 

<04a> 

80 

PRINT  TAB  (45) '•  €BLACK>KUDIPLO  64  WIRD  GE 

LADEN <GREY  1>" 

<216> 

90 

POKE  631,19:F0R  1*632  TO  636sP0KE  1,13 

<089> 

100  NEXT:POKE  198,6:END 

<204> 

e  84"««-  üsting  1.  Ladeprogramm  für  »Kudiplo  64« 

Hardcopy  für  alle  Drucker 

Den  Namen  des  von  Ihnen  gewählten  Hardcopy-Moduls  fü¬ 
gen  Sie  bitte  in  der  Zeile  395  ein,  damit  diese  Routine  vom 
Hauptprogramm  nachgeladen  wird.  Zusätzlich  muß  In  Zeile 
2540  der  Befehl  für  den  Einsprung  in  die  Hardcopy-Routine 
eingefügt  werden.  Im  abgedruckten  üsting  des  Hauptpro¬ 
gramms  sind  diese  beiden  Zeilen  auf  das  Modul  »HC  Epson 
49440«  zugeschnitten.  Wenn  Sie  dieses  Modul  verwenden 
wollen,  können  Sie  diese  Zeilen  unverändert  übernehmen. 

Sollte  das  Modul  »HC  Epson  49440«  bei  Ihnen  nicht  funk¬ 
tionieren,  so  könnte  es  an  dem  von  Ihnen  verwendeten  Interfa¬ 
ce  liegen.  In  diesem  Fall  haben  Sie  die  Möglichkeit,  sich  das 
benötigte  Hardcopy-Modul  nach  Ihren  Bedürfnissen  selbst 
herzustellen.  Dazu  benötigen  Sie  das  in  dieser  Zeitschrift, 
Ausgabe  8/1984,  Seite  83  abgedruckte  Programm  von  Frank 
Loncze\wski.  Zu  beachten  ist  dann  nur  noch,  daß  für  die  Zu¬ 
sammenarbeit  mit  »Kudiplo«  die  Hardcopy-Routine  in  den 
Speicherbereich  ab  49440  (=$C120)  geschrieben  werden 
und  daß  die  Startadresse  des  Grafikbildschirms  mit  8192 
(=$2000)  angegeben  werden  muß. 

Oder  wollen  Sie  mit  einem  MPS- Drucker  arbeiten?  In  diesem 
Fall  hilft  eins  der  anderen  Moduls.  Als  Aufruf  des  Moduls  ist 
dann  für  das  Modul  »MP-802-49440«  in  Zeile  2540  einzuset¬ 
zen:  »SYS  49440,2,0«  und  für  das  Modul  »MP  801-49525« 
der  Einsprungsbefehl  0PEN4,4:  SYS49525,4:  Close  4. 

Nähere  Einzelheiten  für  die  Arbeit  mit  dieser  Hardcopy- 
Routine  finden  Sie  in  Ausgabe  10/1984,  Seite  82.  Je  nach  der 
Art  des  von  Ihnen  verwendeten  Druckers  und  Interfaces  muß 
möglicherweise  auch  die  Geräteadresse  in  dem  OPEN-Befehl 
in  Zeile  2560  geändert  werden. 

Nachdem  Sie  das  Hauptprogramm  auf  Diskette  oder  Kas¬ 
sette  gespeichert  haben,  kann  das  Vergnügen  beginnen.  Das 
VÄ*^igramm  wird  geladen  und  gestartet.  Nach  kurzer  Zeit 
meldet  sich  »Kudiplo  64«  mit  dem  Eingabe-Menü  und  damit 
hat  Ihr  Forsch-  und  Spielsinn  ein  neues  Betätigungsfeld,  auf 
dem  Sie  sicher  viel  Interessantes  entdecken  werden. 

(J.  Curdt/og) 


100 

REM**-»««*-»**«'*KUDIPLO***->**-»«***»*«« 

<199> 

110 

REM  FUNKTION  DISKUTIEREN  +  PLOTTEN 

<074> 

120 

REM  MIT  C-64  UND  PLOTTER  VC-1520 

<189> 

130 

REM 

<192> 

140 

REM  JUERBEN  CURDT 

<170> 

150 

REM  KE5SEMEIERWEG  S 

<192> 

160 

REM  493  DETMOLD 

<252> 

170 

REM 

<232> 

180 

REM*****««*****«-««****«««********** 

<230> 

190 

POKE  53280, 11 :POKE  53281 , l 1 : AF*1 1 

<003> 

200 

: 

<176> 

210 

REM  PARAMETER  UND  VARIABLE  LESEN 

<126> 

220 

t 

<196> 

230 

E I N=49 1 52  s  OF=494 1 0  s  AN=49234  x CL*49 182 : F 

8=49203 

<056> 

240 

F*="SIN(X)+  S1N(X*2)" 

<213> 

250 

DEF  FN  F(X)-5IN<X>-*^  SIN<X*2> 

<211> 

260 

DEF  FN  F1<X)  =  <FN  F<X-HE-4)-FN  F{X-lE-4 

) ) /2E-4 

<072> 

270 

DEF  FN  F2(X>  =  (FN  Fl  <X-HE-4) -FN  Fl  (X-IE 

-4) ) /2E-4 

<  170> 

280 

XU=-4jXQ=  4!YU=-4*Y0=  4;aY=  0 

<081> 

290 

XN=  280: YN=  0 

<075> 

300 

XE» (XO-XU) /16: YE»  <YO-YU> /16: XW=XU 

<0B3> 

310 

PRINT" <CLR,BLACK>"TAB(ei) "FUNKTIONEN  P 

LOTTEN  UND  DISKUTIEREN  MIT" 

<254> 

320 

PRINT" {4SPACEIC  64  UND  PRINTER-PLOTTER 
VC-1520 tl2SPACE)0DER  BILDSCHIRMAUSGAB 

E 

<212> 

330 

FOR  1=0  TO  39:PRINT"'g‘"5  sNEXTsPRINT 

<217> 

335 

: 

<057> 

340 

REM  EINGABE  DER  FUNKTION 

<114> 

345 

: 

<067> 

350 

PRINT  SPC(120)"ALS  FUNKTION  WIRD  DAR6E 

STELLT: " 

<120> 

360 

X=5:Y=15:G0SUB  2370: PRINT“ <WHITE>Y=” j F 

« 

<018> 

58 
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370 

PRINT  TAB(160):IF  PEEK (49152) +PEEK <491 

TER{2SPACE,RVDFF>":G0T0  910 

<006> 

53) =62  THEN  400 

<159> 

900  PRINT" {RVSDN>BILDSCHIRM{SPACE,RVOFF>" 

<183> 

3B0 

PRINT  TAB<5>  CWHITEIEIN  WENIG  GEDULD  B 

910  PRINT" £WHITE>W{BLACK>ECHSEL  DES  AUSGAB 

ITTE  !■■ 

<167> 

EGERAETES {1 ISPACE , WHITE>W {BLACK J " 

<184> 

390 

GOSUB  5000: SYS  CL 

<238> 

920  FOR  1=0  TO  39:PRINT"£"; sNEXT 

<242> 

395 

LQAD''HC  EPSON*", 8,1 

<200> 

930  PRINT  TAB<51>"£WHITE>WELCHE  AUFGABE  ? 

<250> 

400 

PRINT" {UP,BLACK>SOLL  DIE  FUNKTION  VERA 

940  PRINT  TAB(40) " £WHITE>Z£LIG.GREEN>EICHN 

ENDERT  WERDEN  ?":PRINT  TAB (57) " J/N" 

<0B6> 

EN{2SPACE>DER{2SPACE>FUNKTI0N"TAB (38) " 

410 

GET  E*:IF  E*="N"THEN  590 

<01l> 

<WHITE>Z" 

<058> 

420 

IF  E*<>"J'*THEN  410 

<025> 

950  PRINT  TAB(40)  ■•K£LIG.GREEN>URVENDISKUSS 

430 

PRINT'‘tCLR,BLACK>'‘TAB<80)"BITTE  DIE  FU 

ION  AUSGEBEN”TAB(38) " £WHITE>K" 

<111> 

NKTION  EINGEBEN  ODER  AENDERN" 

<252> 

960  PRINT  TAB(40> "P{LIG.6REEN>ARAMETER  AEN 

440 

FOR  1=0  TO  39: PRINT"*"  ; :NEXTz PRINT 

<184> 

DERN"TAB (38) " {WHITE>P" 

<060> 

450 

PRINT"WENN  DIE  FUNKTION  IM  DIVISOR  DEN 

970  PRINT  TAB(40) "F<L1G.GREEN>UNKT10N{2SPA 

<SHIFT-SPACE>FAKTaR  X  ENTHfCLT,  SOLLTE 

CE>AENDERN"TAB(3B) " {WHITE>F" 

<190> 

DER  GANZE 

<18a> 

980  PRINT  TAB(40)  ■■U£LIG.BREEN>MSCHALTEN  AU 

460 

PRINT"DIVISOR  IN<9SPACE>KLAMMERN  GESET 

F {2SP ACE>6RAF I KB I LDSCH I RM "TAB ( 38  > " {WH I 

ZT  WERDEN. PRINT 

<014> 

TE>U” 

<0B6> 

470 

FOR  1=0  TO  39:PRINT‘"ö'"j  :NEXT:PRINT 

<10l> 

990  PRINT  TAB(40) "L{LIG.GREEN>OESCHEN  DES{ 

4S0 

X=5 : Y= 1 6  »  GOSUB  2370 : PR I NT " <WH I TE  > Y=  <2S 

2SPACE>BRAFIKBILDSCHIRMS"TAB(3B) " {WHIT 

PACE>"F»5 

<030> 

E>L" 

<ia0> 

490 

PRINT  TAB (243) "EINGABE  IN  UEBLICHER  BA 

1000  PRINT  TAB(40) "H£LIG.GREEN>ARDCDPY  DES 

SIC-SYNTAX 

<08B> 

GRAFIKBILDSCHIRMS"TAB (38) " {WHITE>H" 

<011> 

500 

X=7e GOSUB  2370: INPUT  F* 

<125> 

1010  POKE  19B,0:SYS  62255 

<146> 

510 

PRINT " <CLR> " TAB ( 240 ) TAB ( 250) " {BLACK  >MO 

1020  BET  A*:IF  A«<>"W"THEN  1050 

<147> 

MENT  BITTE  ! " 

<165> 

1030  IF  AFOll  THEN  AF=llsBOTO  820 

<215> 

520 

PRINT" {HOME, BREY  1 >240F*="CHR» (34) F*CH 

1040  IF  AFO10  THEN  AF=10:GDTD  820 

<160> 

R*(34) " 

<210> 

1050  IF  A*<>"Z"THEN  1080 

<106> 

530 

PR I NT " 250DEFFNF ( X ) = " F* " 

<20B> 

1060  IF  AF=10  THEN  1160 

<003> 

540 

PRINT"280  XU="XU"CLEFT>sXO="XO"{LEFT>; 

1070  SYS  EIN+3;SYS  FB,27;G0Ta  2020 

<079> 

YU="YU" {LEFT>: YD="YO" {LEFT>:OY="aY 

<082> 

1080  IF  A*="F"THEN  310 

<132> 

550 

PRINT " 1390Y=" F^ " ; GOTO 1410" 

<007> 

1090  IF  A*=”L"THEN  SYS  CL:BS=0;GOTO  1020 

<020> 

5^0 

PRINT ■’2260Y="Ft" :  GÜTÜ22B0‘' 

<009> 

1100  IF  A*="K"THEN  PRINT" {CLR>" : GOSUB  1480 

570 

PRINT"290  XN="XN"{LEFT>sYN="YNsPRINT"B 

sGOTO  B20 

<047> 

V=”SV "  {LEFT>  s  BS=  " BS "  {LEFT >  :  AF= !'  AF "  {LEF 

1110  IF  A*=“U"THEN  SYS  EIN+3:SYS  FB,27sG0T 

T  >  s  GDTO220 {2D0WN  > ” 

<134> 

D  2320 

<246> 

5B0 

POKE  631, 19s FOR  1=632  TD  640:POKE  1,13 

1120  IF  A#="H"THEN  SYS  EIN+3:SYS  FB,27iG0S 

:NEXT:POKE  198,9: END 

<22S> 

UB  2520: SYS  OF:GOTO  820 

<229> 

590 

PRINT" £CLR,BLACK>"TAB{120) "DIE  PARAMET 

1130  IF  Ait<>"P"THEN  1020 

<239> 

ER  FUER  DIE  DARSTELLUNG:" 

<207> 

1140  PRINT" {CLR>"; 

<062> 

A00 

PRINT  TAB(120> "UNTERSTER  X-WERT; CGPACE 

1150  SYS  CLiBOTO  590 

<1B6> 

,WHITE>”XU 

<  t48& 

<115> 

610 

PRINT  TAB(80) " £BLACK10BERSTER{2SPACE>X 

1160  REM  KREUZ  FLOTTEN 

<190> 

-WERT: {SPACE, WHITE>"XÜ 

<216> 

1165  : 

<125> 

620 

PRINT  TAB(120) ‘'{BLACK>UNTERSTER  Y-WERT 

1170  OPEN  l,6,liOPEN  2,6,2;GPEN  3,6,3:0PEN 

; {SPACE, WHITE>"YU 

<115> 

10,6 

<220> 

630 

PRINT  TAB(80) " {BLACK>OBERSTER£2SPACE>Y 

1180  IF  SV  THEN  1330 

<061> 

-WERT: {SPACE,WHITE>"YD 

<242> 

1190  PRINT#3,0:PRINT#2,i 

<153> 

640 

PRINT  TAB(120) " {BLACK>SGLLEN  DIE  PARAM 

1200  PRINT#10: PRINT#1 , "M" ; 0; -440: PRINT#! , " 

ETER  VERAENDERT  WERDEN  PRINT  TAB (17 

M " ; 0 5 -200 ; PR I NT# 1 0 

<017> 

)"J/N" 

<066> 

1210  FRINT#1,"M";B0;YN:FOR  1=0  TO  14  STEP 

650 

BET  E^sIF  E*="N"THEN  820 

<059> 

2 

<182> 

660 

IF  E»<>"J"THEN  650 

<091> 

1220  PRINTttl, " I";PRINT#1,"R"; 0:4: PRINT# 1," 

670 

PRINT"{WHITEJ"; : SYS  CL;BS=0;SV=0 

<225> 

J";0;-4 

<131> 

680 

X=16:Y»7; GOSUB  2370: INPUT  XU 

<231> 

1230  PRINT#1,"R";-12;-14 

<225> 

690 

X=16:Y=10;GÜSUB  2370: INPUT  XO 

<0B9> 

1240  PRINT#10,INT( <XE*I+XU)*100+.5)/100; 

<070> 

700 

XE=(XO-XU) 716: IF  XE<=0  THEN  680 

<149> 

1250  PR1NT#1,"M”; 80+1*25; YN;PRINT#1,"D“; 80 

710 

IF  SGN(XU)=SGN(XD)THEN  XN=80:BÜTO  730 

<060> 

+(I+2)*255YN 

<243> 

720 

XN=ABS (XU) »25/XE+80 

<098> 

1 260  NEXT ; PRINT» 1 , " M " ; 75+ 1 *25 5  YN-4 ; PR I NT# 1 

730 

X=16:Y=14:GDSUB  2370: INPUT  YU 

<250> 

0, 

<030> 

740 

X=16sY=17: GOSUB  2370s  INPUT  YO 

<175> 

1270  PRINT#l,"M";XN;-200 

<116> 

750 

YE=(Y0-YU>/16:1F  YE=<0  THEN  730 

<146> 

1280  FOR  1=0  TO  14  STEP  2sPRINT#l , " I " ; PRIN 

760 

REM  ACHSENSCHNITTPUNKT  BERECHNEN 

<149> 

T#1,"R"54j0 

<253> 

770 

IF  SGN<YU><>SBN(VO)THEN  800 

<141> 

1290  PRINT#1 , "3"5-4;0tPRINT#l , "R";-30;-4 

<035> 

780 

IF  YQ<=0  THEN  YN=200s □Y=ABS (Y0*25/YE) + 

1300  J=YU+INT (YE*100*I+.5) /100: IF  J<>0  THE 

200: GOTO  810 

<216> 

N  PRINT#10,J; 

<178> 

790 

IF  YU>=0  THEN  YN=-200:DY=-200-YU*25/YE 

1310  PRINT#1 , "M" 5  XNj 1*25-200: PRINT#! , "D" ; X 

sGOTO  B10 

<084> 

N; (1+2) *25-200 

<159> 

800 

YN=ABS (YU) *25/YE-2008 □Y=YN 

<249> 

1320  NEXT:PRINT#1 , "M"; XN-S; 1*25-209: PRINT# 

810 

GOTO  590 

<152> 

3,l:PRINT#10,"t"; 

<080> 

815 

: 

<029> 

1325  : 

<031> 

B20 

REM  HAUPTMENUE 

<196> 

1330  REM  KURVE  FLOTTEN 

<241  > 

825 

: 

<039> 

1335  : 

<041> 

B3B 

PRINT" {CLR, BLACK >" 5 s FOR  1=0  TO  39:PRIN 

1340  PR1NT"{CLR,BLACK>"TAB(250) "ETWAS  GEDU 

T"£"; :NEXT 

<140> 

LD  BITTE":PRINT#2,SV+3 

<179> 

840 

PR I NT " {WHITE , 2SPACE  > Y= " F» : PR I NT " {2SPAC 

1350  E4r*"M"sXW*XU:IF  XU=0  THEN  XW=lE-6 

<209> 

E>IM  BEREICH  VON  X="XU"  BIS  X="XO 

<118> 

1360  GOSUB  2340 

<230> 

850 

PRINT" {2SPACE>SKALENEINHEIT  AUF  DEM  BI 

1370  J=(XO-XU)/400:FOR  1=0  TO  400 

<046> 

LDSCHIRM: 

<199> 

1380  X=J*1+XW 

<074> 

B60 

PRINT" <2SPACE> X-ACHSE  " XE*2, "Y-ACHSE  " 

1390  Y=SIN(X)+  SIN(X*2) :GOTD  1410 

<101> 

YE*2 

<022> 

1400  E4="M";GGT0  1440 

<134> 

870 

PRINT“{BLACK>"; :FDR  1=0  TO  39:PRINT"£" 

1410  Y=Y/YE*25+0Y 

<032> 

5  sNEXT 

<043> 

1420  IF  Y>210  OR  Y<-210  THEN  E*="M":GOTa  1 

880 

PRINT" {BLACKJDIE  AUSGABE  ERFOLGT  AUF  D 

440 

<196> 

EM 

<126> 

1430  PRINT»1,E$;I+B0;Y!E4="D" 

<253> 

890 

IF  AF=10  THEN  PRINT" {RVSÜN,2SPACE>PLÜT 

Listing  2.  Das  Hauptprogramm  »Kudiplo  64« 
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1440 

NEXTsGDSUB  2350 

<057> 

2140 

UN=YK-3!lF  UN<0  THEN  UN=0 

<036> 

1450 

PRINT#1 , "M" 5  05 180-39*208  PRINT#3 , 1 s  PRl 

2150 

IF  UN+5>199  THEN  UN=194 

<115> 

NT#10,"Y='’F*5 

<127> 

2160 

FOR  X=60  TO  259:SYS  AN,X,YK:NEXT 

<004> 

1460 

PRINT#  1 ,  M " ;  0 ;  -250 

<204> 

2170 

FOR  1=0  TQ  8s FOR  J=UN  TO  UN+5 

<179> 

1470 

SV=SV+1:SYS  62255: GGTO  820 

<039> 

2180 

SYS  AN, I »25+60, J 

<05B> 

1480 

REM  KURVENDISKUSSIQN  AUSGEBEN 

<017> 

2190 

NEXT  J,I 

<229> 

1490 

OPEN  1,6,1:DPEN  2,6,2!0PEN  3,6,3sOPEN 

2200 

s 

<144> 

10,6:OFEN  11,3 

<042> 

2210 

REM  KUR9E  ZEICHNEN  BS 

<240> 

1500 

IF  AF=10  THEN  PRINTttl  ,  "M 05  1 80-89*25 

2220 

: 

<164> 

;PRINT#3,0 

<146> 

2230 

G05UB  2340:XW=XUsIF  XW=0  THEN  XW=lE-6 

<139> 

5 

in 

PRINT" CCLRJFUNKTION! " : PRINT  TAB (6) "Y® 

2240 

J=<XD-XU)/200!YK=100-OY/2 

<128> 

"F* 

<130> 

2250 

FOR  1=1  TO  200sX=J*I+XW 

<241> 

1520 

PRINT#AF 

<202> 

2260 

Y*SIN{X>+  SIN(X*2) sGOTÜ  2280 

<003> 

1530 

PR INT#AF , " KUR9END I SKUSSI ÜN {2SPACE  >9DN 

2270 

GGTO  2310 

<oia> 

X="XU"BIS  X="XO:PRINT#AF 

<161> 

2280 

YaYK-Y/YE*12.5 

<221> 

1540 

PRINT#AF, " {2SPACE>NULLSTELLEN: " 

<204> 

2290 

IF  Y<0  DR  Y>199  THEN  2310 

<039> 

1550 

S1=XE/5:G05UB  2340 

<130> 

2300 

SYS  AN, 1+60, Y 

<176> 

1560 

A=FN  F(XU-lE-4) 

<05a> 

2310 

NEXTsGOSUB  2350 

<167> 

1570 

FOR  X=XU+S1  TO  XO  STEP  S1 

<116> 

2320 

POKE  19B,0;WAIT  198,lsSYS  GFsGOTO  820 

<140> 

1580 

F»FN  F(X) 

<103> 

2330 

REM  UP  FEHLERROUTINE  EIN-  AUS 

<107> 

1590 

IF  S6N<F)-S6N<A>THEN  1720 

<010> 

2340 

POKE  768,23: POKE  769, 193; RETURN 

<193> 

1600 

B®X-S1 s  Z=X: C=X-Sl/2 

<150> 

2350 

POKE  76a,139sP0KE  769,227s  RETURN 

<117> 

1610 

FC=FN  FCC) 

<162> 

2360 

REM  UP  CURSOR  POSITIONIEREN 

<05l> 

1620 

F2=FN  FCZ) 

<123> 

2370 

POKE  211,XsPOKE  214,Y:SYS  5B732sRETUR 

1630 

IF  SGN(FC)<>SGN(FZ)THEN  S=CsGOTO  1650 

<139> 

N 

<1S1> 

1640 

Z=C 

<166> 

2380 

: 

<070> 

1650 

C=(S+Z) /2 

<047> 

2500 

RFM  UP  HARDCOPY  DRUCKEN 

<137> 

1660 

IF  ABS<Z-S) >lE-6  THEN  1610 

<158> 

2510 

: 

<200> 

1670 

FD=FN  F1<C) 

<039> 

2520 

SYS  62255 

<101> 

1680 

IF  ABSCFC)<lE-4  THEN  1710 

<099> 

2530 

REM  EINSPRUNG  IN  DAS  MP  HARDCOPY: 

<215> 

1690 

IF  ABS(FD>>1E3  THEN  PRINT#AF, " €2SPACE 

2540 

SYS  49440,8192,3 

<244> 

>SPRUN6  BEI  X="INTCC*lE4+.5>/lE4;GOTQ 

2550 

SYS  62255: SYS  OF 

<10S> 

1720 

<096> 

2555 

REM  HARDCOPY  BESCHRIFTEN: 

<255> 

1700 

GOTO  1610 

<244> 

2560 

OPEN  l,4iPRINT#lsPRINT#l 

<205> 

1710 

PRINT#AF,TAB<6) INT (C*1E4+. 5) /1E4; "/0" 

2565 

PRINT#1 , " <4SPACE>FUNKTI0Ns  Y="F^ 

<11B> 

,"F'="; INT( (FD)*iE4+.5)/lE4 

<242> 

2570 

PRINTWl,*' €4SPACE>SKALENEINHEIT  AUF  DE 

1720 

A=F 

<194> 

R  X-ACHSE:  ••XE*2 

<170> 

1730 

NEXT  X 

<154> 

2580 

PR1NT#1 ,  <26SPACE>Y-ACHSE:  "YE*2 

<1887 

1740 

PRINT#AF , " <2SPACE>EXTREMAs " t XW=XU 

<li2> 

2590 

PRINT" TCLR>"TAB(240) “  SOLL  DIE  KURVEN 

1750 

A=FN  Fl(XW) 

<16a> 

DISKUSSION  AUSGEDRUCKT 

<067> 

1760 

FOR  X=XU+S1  TO  XO  STEP  S1 

<050> 

2600 

PRINT  TAB (55) "WERDEN  ?"s PRINT  TAB (57) 

1770 

F=FN  FKX) 

"J/N" 

<152> 

1780 

IF  SGN(F>=S6N(A)THEN  1940 

<074> 

2610 

6ET  A«: IF  A«="N"THEN  2640 

<iei> 

1790 

S=X-S1 s  ZaX  8  C=X-S 1 /2 

<0B4> 

2620 

IF  A$<>"J"THEN  2610 

<015> 

1800 

FC=FN  Fl (C) 

<163> 

2630 

AF=lsGOSUB  1510sAF=ll 

<094> 

1810 

FZ=FN  Fl (Z) 

<147> 

2640 

SYS  62255: RETURN 

<054> 

1820 

IF  SGN<FC)<>SGN(FZ)THEN  S=C:GOTO  1840 

<076> 

5000 

: 

<150> 

1830 

Z=C 

<102> 

5010 

REM  ERSTELLEN  DES  MP.  FEINGRAFIK 

<201> 

1840 

C=(S+Z>/2 

<239> 

5020 

I 

<170> 

1850 

IF  ABS<Z-S) >lE-5  THEN  1800 

<062> 

5030 

FOR  1=49152  TO  49429 

<192> 

1860 

IF  ABS(FC)<lE-2  THEN  1880 

<129> 

5040 

READ  XsPOKE  I,XsNEXT 

<137> 

1870 

GOTO  1950 

<0e0> 

5050 

DATA  32,30,192,173,17,208,141,17,193, 

1880 

FD=FN  F2(C> 

<  124> 

173,24,208,141,18,193,169,59,141,17 

<125> 

1890 

IF  ABS<FD><lE-5  THEN  PRINT#AF, " <6SPAC 

5060 

DATA  208,169,24,141 ,24,208,162,16,76, 

E>SATTEL"5 ;GQTD  1920 

<141> 

57,192,160,0,162,32,132,253,134,254 

<065> 

1900 

IF  FD>0  THEN  PRINT#AF  ,  *•  t6SPACE>MIN.  "  5 

5070 

DATA  1 52 , 234 ,145, 253 , 200 , 208 ,251, 230 , 

:G0T0  1920 

<143> 

254 , 202 , 208 , 246 ,96,32, 253 ,174,32,158 

<1847 

1910 

IF  FD<0  THEN  PRINT#AF , " <65PACE>MAX . " ; 

<182> 

5080 

DATA  183,160,0,169,4,132,253,133,254, 

1920 

FA=FN  FCC): goto  1930 

<02a> 

138,162,4,145,253,200,208,251 ,230,254 

<1487 

1930 

PRINT#AF,TAB(7) INT (C*1E4+. 5) / 1E4" / " IN 

5090 

DATA  202 , 208 , 246 ,96,169,128,44,169,0, 

T(FA*lE4+.5)/lE4:GQTa  1950 

<006> 

133,151,32,253,174,32,235, 183,224,200 

<0847 

1940 

IF  ABS(F)<lE-6  THEN  C=XiGDTO  1890 

<049> 

5100 

DATA  176,238,165,21 ,201,1,144,8,208,2 

1950 

A=F:NEXT  XsGOSUB  2350tPOKE  198,0: IF  A 

30, 165,20,201,64,176,224,138,74,74 

<1997 

FO10  THEN  2000 

<252> 

5110 

data  74,10,168,185,200,192,141,20,193 

1960 

PRINT#!, "M" 5 05 -275 

<069> 

,185,201,192,141,21,193,138,41,7,24 

<0397 

1970 

PR I NT  TAB  (IS)'*  <R9S0N ,  SPACE >FERT IG <SPA 

5120 

DATA  109,20, 193,141 ,20,193,165,20,41, 

CE,R90FF,D0WN>" 

<121> 

248, 141,19,193,24,169,0,109,20,193 

<0137 

1980 

PRINT"  IN  DAS  GLEICHE  ACHSENKREUZ  KAN 

5130 

DATA  133,253, 169,32,109,21,193,133,25 

N  KEINE" 

<248> 

4,24,165,253,109, 19,193,133,253,165 

<1897 

1990 

PRINT" <2SPACE>WEITERE  FUNKTION  GEPLOT 

5140 

DATA  254,101,21,133,254,165,20,41,7,7 

TET  WERDEN  !"sWAIT  198,1;GQT0  B20 

<225> 

3,7,170,189,250,192,160,0,36,151,16 

<1807 

2000 

PRINT  TAB<10)"<R9SON>ENDE  DER  AUSGABE 

5150 

DATA  5,73,255,49,253,44,17,253,145,25 

{R9DFF>‘‘:SYS  62255sWAlT  198,1:RETURN 

<134> 

3,96,0,0,64,1,128,2,192,3,0,5,64,6 

<0127 

2010 

; 

<208> 

5160 

DATA  128,7,192,8,0,10,64,11,128,12,19 

2020 

REM  AUSGABE  AUF  BILDSCHIRM 

<115> 

2,13,0,15,64,16,128,17,192,18,0,20 

<0567 

2030 

• 

<228> 

5170 

data  64,21,128,22,192,23,0,25,64,26,1 

2040 

REM  Y-ACHSE-ZEICHNEN  BS 

<040> 

28,27,192,28,0,30,1,2,4,8,16,32,64 

<2537 

2050 

YK=(200-YN)*.5s IF  YK<0  THEN  YK=0 

<165> 

5180 

DATA  128,173,17,193,141,17,208,173,18 

2060 

IF  YK>199  THEN  YK=199 

<104> 

,193,141,24,208,76,68,229,0,0,0,0,0 

<2377 

2070 

IF  BS  THEN  2230 

<199> 

5190 

REM  ERSTELLEN  FEHLERRQUTINE 

<0207 

2080 

BS= 1 ; XK- ( XN-80 ) * . 5+60 

<083> 

5200 

FOR  1=49431  TO  49439: READ  XsPOKE  I,X; 

2090 

FÜR  Y=0  TQ  199:5VS  AN,XK,YsNEXT 

<152> 

NEXT 

<1897 

2100 

UN=XK-2 

<026> 

5210 

DATA  138,48,3,76,59,169,76,116,164 

<1717 

2120 

FOR  1=0  TO  7 

<157> 

5220 

RETURN 

<1987 

2130 

FOR  J=UN  TQ  UN+5sSYS  AN ,J , 1*25: NEXT  J 

5230 

REM  ENDE 

<1877 

,I 

<233> 

üsting  2.  »Kudiplo  64«  (Schluß) 
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Programm  t  mp  801  —49525— cl74  c2bf 


cl74 

00 

20 

■fd 

ae 

20 

9e 

b7 

20 

f0 

cl7c 

c9 

44 

a2 

Id 

8e 

V4 

cl 

a9 

78 

clB4 

1 

00 

es 

■fb 

es 

ff 

a9 

08 

20 

a4 

cl8c 

d2 

44 

20 

e9 

cl 

a9 

00 

a0 

4e 

el94 

: 

c3 

es 

b0 

84 

bl 

a9 

0d 

20 

b3 

cl9c 

2 

d2 

44 

a9 

28 

es 

15 

a9 

80 

B6 

cla4 

es 

97 

a9 

00 

85 

14 

a0 

06 

e7 

clac 

bl 

b0 

25 

97 

fO 

07 

aS 

14 

fS 

clb4 

t 

19 

e2 

cl 

85 

14 

88 

10 

fe 

07 

clbc 

a5 

14 

09 

80 

20 

d2 

ff 

46 

e3 

clc4 

t 

97 

90 

df 

a5 

be 

69 

06 

85 

c9 

clcc 

b0 

90 

02 

e6 

bl 

C6 

15 

d0 

69 

cld4 

cd 

ce 

74 

cl 

d0 

b4 

a9 

Bd 

dl 

cldc 

t 

20 

d2 

44 

4c 

cc 

ff 

01 

02 

c4 

cle4 

t 

04 

ee 

10 

20 

40 

40 

27 

84 

a3 

clec 

: 

fc 

a9 

00 

85 

fe 

a2 

08 

ea 

46 

cl-f4 

: 

26 

fe 

06 

4c 

90 

07 

18 

69 

2c 

cl-fc 

} 

07 

90 

02 

e6 

fB 

ca 

d0 

ef 

b2 

c204 

t 

es 

47 

IB 

aS 

ff 

65 

f7 

85 

56 

c20c 

s 

#7 

a9 

c3 

65 

fS 

85 

fe 

a9 

68 

C214 

00 

B5 

fa 

9B 

c9 

20 

30 

02 

Bb 

c21c 

1 

•ö 

4a 

ea 

0a 

0a 

es 

f9 

18 

28 

c224 

t 

aS 

4b 

65 

49 

85 

f9 

a9 

00 

2e 

c22c 

2 

65 

4a 

es 

4a 

18 

a9 

20 

65 

e9 

i:234 

: 

fa 

85 

4a 

a5 

fb 

4a 

4a 

4a 

34 

c23c 

t 

SS 

+c 

85 

4d 

a9 

00 

es 

fe 

Bf 

c244 

1 

a2 

08 

Ba 

26 

f  e 

06 

fd 

90 

6b 

C24c 

t 

07 

IB 

69 

SB 

9B 

02 

e6 

f  e 

73 

c2S4 

t 

ca 

d0 

s-f 

85 

fd 

18 

aS 

fc 

64 

c25c 

65 

fe 

es 

fe 

18 

a5 

f  d 

65 

f3 

c2M 

t 

♦  9 

es 

49 

aS 

fe 

65 

f  a 

85 

65 

c2&c 

t 

4a 

a2 

00 

aS 

01 

85 

02 

a9 

04 

c274 

1 

36 

es 

01 

al 

49 

81 

f7 

a5 

be 

c27c 

t 

02 

es 

01 

88 

30 

03 

4c 

eb 

b6 

c284 

t 

cl 

a5 

-fb 

c9 

c7 

fe 

12 

e6 

6a 

c28c 

fb 

•6 

44 

aS 

44 

c9 

07 

f0 

fb 

c294 

t 

03 

4c 

e9 

cl 

a9 

00 

85 

ff 

21 

c29c 

t 

60 

49 

C3 

B5 

fB 

a9 

04 

85 

Ö4 

c2a4 

1 

47 

a2 

28 

a9 

00 

40 

02 

91 

5c 

c2ac 

47 

88 

10 

fb 

aS 

47 

IB 

69 

be 

c2b4 

t 

07 

85 

47 

90 

02 

•6 

fe 

ca 

5f 

c2bc 

t 

d0 

e9 

60 

00 

ff 

00 

ff 

00 

99 
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Programm  :  mp-802  -49440- cl20  c453 


cl20 

i 

20 

46 

cl 

eO 

03 

bO 

26 

86 

54 

cl2e 

t 

fb 

20 

48 

cl 

eO 

02 

b0 

If 

9d 

cl30 

t 

86 

fc 

ae 

00 

84 

fd 

a4 

fb 

If 

cl3B 

1 

cB 

02 

fe 

16 

20 

40 

cl 

ee 

05 

cl40 

1 

29 

be 

0c 

86 

fd 

4c 

52 

cl 

a4 

cl48 

t 

IB 

20 

fd 

ae 

4c 

9e 

b7 

4c 

f7 

cl50 

48 

b2 

ad 

02 

dd 

09 

03 

8d 

ea 

cl58 

t 

02 

dd 

20 

e7 

ff 

a9 

04 

a2 

f0 

cl6e 

1 

04 

40 

00 

20 

b4 

cl 

a9 

05 

c2 

cl6B 

t 

a2 

04 

40 

05 

20 

b4 

cl 

a9 

d7 

cl78 

06 

a2 

04 

a0 

06 

20 

b4 

cl 

94 

cl7B 

a2 

06 

20 

c9 

ff 

a9 

15 

20 

40 

elBB 

1 

d2 

ff 

a9 

0d 

20 

d2 

ff 

2a 

37 

rlHB 

t 

rr 

ff 

a9 

00 

RS 

fe 

85 

72 

09 

ci9e 

t 

ad 

00 

dd 

49 

ff 

29 

03 

18 

63 

cl98 

3 

6a 

6a 

6a 

85 

ff 

ad 

11 

de 

d6 

cla0 

s 

29 

20 

c9 

20 

d0 

19 

ad 

18 

Bc 

claB 

t 

d0 

29 

08 

0a 

0a 

05 

ff 

85 

24 

clbB 

t 

ff 

4c 

c2 

cl 

20 

ba 

ff 

a9 

e9 

clbB 

00 

20 

bd 

ff 

4c 

cO 

ff 

4c 

9b 

clcB 

$ 

3e 

c2 

aS 

fb 

C9 

02 

fB 

24 

01 

clc8 

X 

a9 

00 

es 

71 

20 

•  1 

ff 

fB 

f4 

cld0 

8 

18 

20 

b2 

c2 

fO 

06 

20 

0b 

d3 

cld8 

C3 

20 

25 

c3 

20 

47 

c3 

d0 

5a 

cleB 

1 

20 

59 

c3 

20 

66 

c3 

de 

90 

cleS 

df 

4c 

Bb 

c2 

aS 

ff 

48 

a5 

ef 
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48 

a9 

00 

85 

71 

20 

el 
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clfB 

ff 
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40 
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b2 
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09 

9b 

c200 

20 

91 
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20 

0b 
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6d 

08 

c208 
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20 

47 
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d0 
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59 

ad 

c210 
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68 

es 

ff 

a9 

4e 

c218 

00 

es 

71 

20 

el 

ff 

fO 
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b2 

c2 

f0 

09 

20 
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c3 
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c23e 
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59 
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20 
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9a 

c238 

8 

c3 

d0 

bl 

4c 

8b 

c2 

ad 

18 

Bf 
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cl20 

20 

fd 

ae 

20 

Ba 

ad 

20 

9b 

bc 

cl2B 
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65 

fe 

03 

4c 

e3 

aS 

a2 

cl30 

8 

aS 

64 

aa 

29 

10 

dB 

f6 

Be 

58 

cl3B 

70 

cl 

20 

fd 

ae 

20 

9e 

b7 

2e 

cl40 

: 

e0 

04 

30 

03 

4c 

ae 

b3 

86 

a5 

cl48 

• 

aa 

Ba 

29 

80 

30 

f6 

4c 

55 

28 

C15B 
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ea 
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a9 
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a5 
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b7 
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19 
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Ib 
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Bild  3.  Graphen  übereinan¬ 
derzulegen  ist  bei  »Kudiplo 
64«  kein  Problem 
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Das  serielle 
64’er-DOS 

Jetzt  wird  das  1541-Laufwerk  zum  Ren¬ 
ner.  Mit  wenig  Aufwand  beschleunigt 
das  64’er-DOS  alle  Funktionen  des 
Laufwerks. 

Bei  der  Entwicklung  des  64’er-DOS  wurde  vor  allem  darauf 
geachtet,  daß  es  leicht  einzubauen,  komfortabel  zu  bedienen 
und  zuverlässig  Im  Betrieb  mit  professionellen  Programmen 
und  Spielen  Ist.  Wenn  Sie  sich  genau  an  die  Einbauanleitung 
halten,  kann  eigentlich  nicht  viel  schiefgehen  und  Sie  haben 
schon  bald  Ihr  neues  64’er-DOS.  Um  das  64’er-DOS  herzustel¬ 
len  benötigen  Sie  folgende  Hilfsmittel: 

—  EPROM-Programmiergerät 

—  2  Stück  2764-EPROMs 

—  2  Stück  Adaptersockel  für  2764-EPROMs 
(Verbindungsschema  in  Tabelle  1) 


28poliger 

Sockel 

1.  28,  27. 

24poliger 

Sockel 

17 

22 

1.  28.  27. 

Tabelle  1.  Für  den  Adaptersockel  benötigen  Sie  einen  24- 
und  einen  28poligen  Stecksockel.  Die  beiden  Sockel  wer¬ 
den  nach  folgendem  Schema  verbunden.  Für  das  64’er- 
DOS  brauchen  Sie  zwei  Adaptersockel. 

Das  64’er-DOS  ist  im  Gegensatz  zu  Hypra-Load  übrigens 
nicht  in  einer  RAM-Version  lauffähig,  es  ist  in  jedem  Fall  not¬ 
wendig,  im  Computer  und  Floppy  je  einen  Baustein  durch  ein 
EPROM  auf  Adaptersockel  auszutauschen. 


Leichter  Einbau 


Geben  Sie  bitte  die  beiden  Maschinenroutinen  »DOS  Gen« 
(Listing  1)  und  »Kern  Gen«  (Listing  2)  mit  dem  MSE  ein.  Diese 
beiden  Programme  erzeugen  später  aus  den  Original-Be¬ 


Bild  1.  So  wird  das  64’er-DOS-Kernel-EPROM  in  den  Steck¬ 
platz  U4  des  Computers  eingebaut. 


triebssystemen  die  neuen  Betriebssysteme  für  Computer  und 
Floppy.  Sobald  sich  diese  Programme  auf  der  Diskette  befin¬ 
den,  können  Sie  mit  dem  Generieren  des  Floppy-  und  Compu- 
ter-ROMs  beginnen.  Dazu  ist  es  nötig,  daß  sich  die  Original- 
ROJv^  in  Computer  und  Floppy  befinden.  Laden  Sie  nun  »Kern 
öeni^d  starten  es.  Darauf  wird  die  Floppy  anlaufen  und  das 
neue  Betriebsystem  »Fast  Kern«  auf  Diskette  abspeichern.  Es 
sollte  sich  also  eine  formatierte  Diskette  mit  ausreichend  frei¬ 
em  Platz  im  Laufwerk  befinden.  Mit  dem  Programm  »DOS  Gen« 
verfahren  Sie  bitte  analog.  Nach  dem  Start  des  Programms 
(DOS  Gen)  dauert  es,  da  das  gesamte  Floppy-Betriebssystem 
ausgelesen  wird,  etwas,  bis  das  jetzt  generierte  Programm 
»Fast  DOS«  auf  der  Floppy  abgelegt  wird.  Sowohl  das  Floppy- 
DOS,  als  auch  das  neue  Computer-Betriebssystem  werden  er¬ 
zeugt,  ohne  daß  Sie  die  Originalbausteine  mit  dem  EPROM- 
Programmiergerät  auslesen  müssen.  »Fast  Kern«  und  »Iräst 
DOS«  werden  als  Maschinenprogramm  mit  der  Ladeadresse 
$2000  gespeichert.  Das  auf  der  Diskette  erzeugte  Programm 
»Fast  Kern«  wird  jetzt  in  ein  2764-EPROM  gebrannt.  Es  kommt 
mit  einem  Zwischensockel  versehen  in  den  Computer-Steck- 
platz  U4  (Bild  1).  sobald  Sie  sich  auch  »Fest  DOS«  in  ein 
2764-EPROM  gebrannt  und  es  ebenfalls  mit  einem  Adapter  in 
den  Sockel  UB4  der  1541  (Bild  2)  gesetzt  haben  (Computer 
und  Floppy  müssen  Sie  dazu  aufschrauben,  Achtung  Garantle¬ 
verlust!)  ist  das  64'er-DOS  eingebaut.  Bitte  achten  Sie  darauf, 
daß  die  Kerbe  des  EPROMs  in  beiden  Fällen  zur  Gehäuse¬ 
rückseite  des  Computers/Laufwerks  zeigen.  Wichtig  ist  auch, 
daß  der  Adaptersocke}  mit  allen  Pins  richtig  Im  Sockel  sitzt. 
Sollte  Ihr  Computer-Betriebssystem  nicht  gesockelt  sein,  wird 
es  leider  notwendig,  den  Originalbaustein  auszulöten.  Fells  Sie 
sich  das  nicht  Zutrauen  wenden  Sie  sich  bitte  an  Ihren  Fach¬ 
händler.  Der  Baustein  UB4  im  Floppy-Laufwerk  ist  glücklicher¬ 
weise  in  99  Prozent  aller  Laufwerke  mit  einem  Sockel  verse¬ 
hen.  Es  kann  auch  verkommen,  daß  Sie  dort  bereits  einen 
EPROM  mit  einem  Adaptersockel  vorfinden.  Dieser  Adapter¬ 
sockel  (zu  erkennen  an  zwei  aufeinandergelöteten  Sockeln) 
können  Sie  für  das  64’er-DOS  getrost  verwenden,  tauschen 
Sie  einfach  die  EPROMs  aus.  Falls  kein  Adapter  da  ist,  verwen¬ 
den  Sie  bitte  den  gleichen  Adapter  wie  im  Computer.  Jetzt 
brauchen  Sie  nur  noch  das  normale  serielle  Kabel  wieder  ein- 
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zustecken.  Nach  dem  Anschalten  sehen  Sie  die  Einschaltmel¬ 
dung  >64‘ER  SYSTEMc  und  sobald  Sie  die  beiden  Tasten 
und  RETURN  drücken,  »64’er-DOS<. 

Das  ist  neu 

LOAD 

Es  ist  keine  Angabe  der  Geräteadresse  nötig.  Ohne  Anga¬ 
ben  wird  ».8,1«  vorrausgesetzt.  Wenn  hinter  dem  Namen  nur 
»,8«  steht,  wird  ab  Basic-Start  geladen.  Um  ein  beliebiges  Pro¬ 
gramm  zu  starten,  listen  Sie  das  Directory  mit  Fl,  fahren  mit 
dem  Cursor  in  die  Zeile  mit  dem  Namen  und  drücken  F7  oder 
»Shift/Run«.  Es  gibt  zwei  Sekundäradressen  die  von  Bedeu¬ 
tung  sind.  Bei  der  Sekundäradresse  2  kann  bei  sehr  empfindli¬ 
chen  Autostartprogrammen  ohne  F^stload  geladen  werden. 
Hinter  der  Sekundäradresse  0  kann  eine  gewünschte  Start¬ 
adresse  eigegeben  werden. 


Bild  2.  Das  64’er-DOS-Floppy€PROM  wird  in  den  Steckplatz 
UB4  der  Floppy  eingebaut. 

Beispiele: 

LQAD''TEST'',8,0 
Programm  ab  Basic-Start  laden 
LOAD^TEST", 8, 0,4096 
Programm  ab  4096($1000)  laden. 

Fastload  kann  auch  mit  F6  desaktiviert  werden.  Die  Zahlen 
die  hinter  »Loading«  erscheinen,  geben  hexadezimal  die  Start- 
und  Endadresse  an.  LOAD  ohne  Programm  wird  als 
LOAD";  *"8,1  interpretiert. 

SAVE 

SAVE  kann  auch  ohne  Geräteadresse  durchgeführt  werden. 
Sollte  während  des  Abspeicherns  ein  Fehler  auftreten,  zum 
Beispiel  »Disk  Full«,  erscheint  ein  »Break  Error«.  Da  das  Über¬ 
schreiben  mit  dem  Klammeraffen  von  der  Floppy  ohne  64’er- 
DOS  fehlerhaft  ausgeführt  wird,  löscht  64’er-DOS  erst  das 
Programm  auf  der  Diskette  und  speichert  dann  ab.  Wird  kein 
Klammeraffe  angegeben,  wird  auch  nicht  gelöscht.  Dies  gilt 
nur  bei  »Save«,  nicht  bei  »Open«. 


VERIFY 

Sollte  beim  Speichern  eines  Programms  ein  Fehler  auftre¬ 
ten,  wird  sofort  abgebrochen,  da  bereits  während  des  Spei- 
cherns  überprüft  wird,  ob  die  Daten  richtig  auf  der  Diskette 
sind. 

LIST 

Oer  Listfehler,  daß  bei  »Shift-L«  ein  »Syntax  Error«  auftritt, 
sowie  die  Interpretation  von  Steuerzeichen  ist  aufgehoben. 
Diese  Funktion  kann  mit  der  Funktionstaste  F6  abgeschaltet 
werden. 

Scrolling 

Verlangsamen  des  Scrollens  mit  »Ctrl«  wie  bisher.  Stoppen 
des  Scrollens  mit  »Shift« 

Dauerhaftes  Stoppen  mit  »Shift  Lock«,  vw>bei  der  Druck  auf 
eine  beliebige  Taste  zum  Weiterlisten  führt.  Die  rechte  Shift-Ta- 
ste  hat  keine  Wirkung. 

Reset 

Wird  ein  Reset  ausgelöst,  kann  durch  gleichzeitiges 
drücken  von  »Space«  der  Autostart  von  Modulen  und  Pro¬ 
grammen  unterbunden  werden.  So  Ist  ein  Abschalten  des 
Computers  nicht  mehr  nötig.  Der  Reset  an  sich  ist  wesentlich 
schneller  als  ohne  64’er-DOS. 

Tastenfunktionen 

Die  Tasten  haben  Autorepeat,  wobei  die  Cursortasten 
schneller  als  die  anderen  Tasten  wiederholt  werden.  Mit 
»CtrI/Crsr  Down«  oder  PRINT  CHR$(143)  kommen  Sie  in  die 
unterste  Zeile  (Umkehrfunktion  von  »Home«). 
Funktionstasten 

Die  Funktionstasten  sind  wie  folgt  belegt; 

F1  Directory  Listet  die  Dateien  der  Diskette 

F3  UST  Listet  Basic-Programm. 

_  F5  RUN  Startet  Basic-Progranim, 

FT  L-’  AD  Ladt  ein  Programm  von  Diskette 

F2  SYS4096  *  Praktisch  zum  Starten  von  Maschinenprogrammen 

F4  OLD  Holt  gelöschtes  Programm  zurück. 

F6  OFF  Schaltet  die  Funktions-Tasten,  ^stload 

und  das  DOS  ab. 

F8  DEV  #8/9  Schaltet  aktuelles  Laufwerk  um. 


DOS 

Eine  dem  DOS  5.1  ähnliche  Befehlserweiterung  ist  imple¬ 
mentiert.  Sie  wird  mit  dem  Klammeraffen  aufgerufen.  Mit  ihr 
kann  der  Fehlerkanal  bequem  geöffnet  und  ausgelesen  wer¬ 
den. 

@$  Listet  Inhaltsverzeichnis. 

(^N:NAME,ID  Formatiert  Diskette. 

®C:NEU=ALT  Kopiert  eine  Datei  innerhalb  der  Diskette. 
®R:NEU=AU  Benennt  die  Datei  Alt  in  Neu  um. 

@S:ALT  Löscht  eine  Datei  aus  dem  Inhaltsverzeichnis. 

®l  Initialisiert  die  Diskette. 

@V  Sucht  und  kennzeichnet  alle  belegten  Blöcke 

Das  DOS  kann  mit  F6  abgeschaltet  werden. 

Utilities 

Das  64’er-DOS  bietet  unter  anderem  ein  fest  installiertes. 
F^stformat  sowie  das  Zentrieren  einer  Diskette  beim  Einlegen 
durch  kurzes  Anlaufen  des  Laufwerkes.  Einen  Vergleich  der 
Ladegeschwindigkeiten  finden  Sie  in  Tabelle  2. 

über tragunasQeschwt nJiQKBi tan  iw  Vcroli»! ch; 


Nornal 

64 'er- DOS 

Speeddos 

Prolo9ic-DQS 

Load  202  Blöcke 

123  sec 

19  sec 

14. S  sec 

4.5  sec 

Save  1S3  Blocke 

lOS  sec 

76  sec 

79  sec 

7.S  sec 

Datei  84  Blocke 

58  sec 

26.5  sec 

20.5  sec 

6. 5  sec 

Tabelle  2.  Die  ÜbertragungsgeschwindigkeK  vom  64’er* 
DOS  kann  sich  sehen  lassen. 
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64’er-DOS  für  alle 


Das  64’er-DOS  ist  zwar  leicht  herzustellen  und  leicht  elnzu* 
bauen,  man  benötigt  aber  trotzdem  etwas  Erfahrung  beim 
Hardware-Einbau  und  beim  Programmieren  von  EPROMs. 


Wer  das  64’er-DOS  deshalb  lieber  fertig  (zwei  Adaptersockel 
und  die  zwei  EPROMs)  haben  möchte,  kann  es  mit  detaillierter 
Einbauanleitung  beim  Verlag  bestellen.  Um  möglichst  vielen 
unserer  Leser  den  Einstieg  in  das  64’er-DOS  zu  ermöglichen, 
kostet  es  komplett  nur  69  Mark.  Lesen  Sie  dazu  die  Hardware- 
Service-Seiten.  (Oliver  Dietz/aw) 
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Listing  2. 

»Kern-Gen« 

(Schluß) 

Rirtsetzuno  von  Seile  29 

beim  Arbeiten  mit  der  Maus  eher 
als  hinderlich. 

Abfrage  und  Steuerroutinen  im 
Grafikprogramm  sind  also  entschei¬ 
dend  dafür,  ob  Sie  mit  der  Maus 
oder  dem  Joystick  Ihre  Grafiken 
besser  erzeugen  können. 

Davon  abgesehen,  daß  Sie  die 
meisten  Grafikprogramme  mit  einer 
Maus  schneller  bedienen  können, 
scheint  derzeit  für  den  C  64  nur  das 
NCE-Programm  die  Möglichkeiten 
einer  Maus  richtig  auszunutzen.  Ein 
Aufruf  an  alle  Grafikprogrammie¬ 
rer.  denn  wer  einmal  mit  der  Maus 
und  einem  guten  Programm  dafür 
gearbeitet  hat,  möchte  das  Mausen 
nicht  mehr  lassen. 

Aber  wie  läßt  es  sich  mit  der  Maus 
spielen?  Auch  das  haben  wir  für  Sie 
untersucht. 
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Die  Spielmaus 

Über  etliche  Spiele  sind  die  Mäu¬ 
se  hergefallen.Es  wäre  sinnlos,  jetzt 
alle  Spiele  einzeln  aulzuführen.  Zu¬ 
sammenfassend  können  wir  Ihnen 
folgende  Empfehlungen  geben:  Ho¬ 
len  Sie  Ihren  Joystick  wieder  aus 
dem  Mülleimer  heraus,  es  sei  denn, 
er  ist  kaputt.  Uns  ist  es  nicht  gelun¬ 
gen  mit  der  Maus  die  Ergebnisse 
bei  den  Spielen  zu  verbessern.  Der 
gute  alte  Jo^tick  hat  diesbezüglich 
doch  noch  seine  Berechtigung. 
Aber  probieren  Sie  es  doch  selbst 
einmal,  denn  amüsiert  haben  wir 
uns  allemal  dabei. 

Mäuse  zusammengefaßt 

Beide  getesteten  Mäuse  liegen 
mit  zirka  180  bis  200  Mark  in  der  glei¬ 


chen  Preisklasse.  Die  NCE-Maus 
kann  gegenüber  dem  Konkurrenten 
das  bessere  Preis-ZLeistungsver- 
hältnis  vorweisen.  Besonders  be¬ 
zieht  sich  das  auf  Handhabung  und 
Genauigkeit  der  Maus,  sowie  die 
Abstimmung  des  mitgelieferten 
Grafikprogramms,  Der  Vorteil,  eine 
Maus  auch  am  Schneider-Computer 
anschließen  zu  können,  wird  für  den 
C  64-Benutzer  nicht  das  alles  über¬ 
wiegende  Argument  sein. 

Grundsätzlich  hegen  die  Stärken 
einer  Maus  bei  der  Erstellung  von 
Grafiken.  Wer  diesbezüglich  einmal 
mit  diesem  »Tierchen«  gearbeitet 
hat,  möchte  es  nicht  mehr  missen. 
Also,  auf  zum  Mäuse  fangen!  (kn) 

Info  Rushwaie-Maus,  Rushware  GmbH,  An  der  Gumpges- 
brücie  24. 4044  Kaarst.  178  Mark. 

NCE-Maus.  Noidphon  Computer  Electronic.  Fliederbogen 
1. 2399  Tarp.  138  Mark. 
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Wie  schicke  ich... 


C  64/C  128 


Wie  schicke  ich  meine 
Programme  ein? 

Die  64’Gr-Redaktion  freut 
sich  über  jeden  Leserbei¬ 
trag.  Es  zeigt  sich  aber,  daß 
viele  Einsender  nicht  genau 
wissen,  in  welcher  Form  ihre 
Manuskripte  einzusenden 
sind.  Die  folgenden  Punkte 
sollen  eine  kleine  Hilfestel¬ 
lung  geben.  Eine  Programm- 
einsendung  sollte  aus  fünf 
Teilen  bestehen: 

1.  Anschreiben 

2.  Bedienungsanleitung 

3.  Programmbeschreibung 

4.  Programm  als  Listing  und 
auf  Diskette/Kassette 

5.  Urheberrecht-CCopyright- 
Erklärung)  siehe  unten 

1.  Anschreiben 

a)  Anschrift 

Hier  sollten  der  Name,  die 
vollständige  Adresse  mit  Tte- 
lefonnummer  und  das  Ein¬ 
sendedatum  stehen. 

b)  Computer 

Darunter  ist  in  der  »Betreff¬ 
zeile«  der  verwendete  Com¬ 
putertyp  und,  wenn  notwen¬ 
dig,  die  verwendete  Erwei¬ 
terung  beziehungsweise  die 
erforderliche  Peripherie  an¬ 
zugeben. 

c)  Programme.  Bauanleitun¬ 
gen 

Dem  folgt  der  Programm¬ 
name  und  die  Art  des  Pro¬ 
gramms  beziehungsweise 
der  Name  der  Bauanleitung 
(zum  Beispiel  Dateiverwal¬ 


tung,  Basic-Erweiterung, 
80-Zeichen-Karte  oder  ähnli¬ 
ches). 

Auf  den  Rest  der  Seite  kön¬ 
nen  Sie  in  wenigen  Sätzen  ei¬ 
ne  kurze  Beschreibung  des 
Programms  liefern  (was 
macht  das  Programm,  war¬ 
um  ist  es  interessant  etc.). 
Allgemeines 

Die  folgenden  Seiten  soll¬ 
ten  durchnumeriert  und  mit 
Ihrem  Namen  versehen  sein. 
Verwenden  Sie,  wenn  vor¬ 
handen,  eine  Schreibma¬ 
schine  oder  einen  Drucker. 
Lassen  Sie  möglichst  nach  je¬ 
der  Zeile  eine  Leerzeile 
Platz.  Rechts  sollte  minde¬ 
stens  ein  5  cm  breiter  Rand 
für  Korrekturen  und  Bemer¬ 
kungen  frei  bleiben. 

2.  Bedienungsanleitung 

Schreiben  Sie  hier,  welche 
Tasten  und  Befehle  einzuge¬ 
ben  sind,  um  das  Programm 
zu  starten.  Ferner  sollte  die 
Bedienungsanleitung  eine 
ausführliche  Beschreibung 
aller  Funktionen  und  Befeh¬ 
le  möglichst  mit  Beispielen 
enthalten. 

Legen  Sie,  wenn  es  sich 
anbietet,  Hardcopies  oder 
Beispielausdnicke  bei  (ein 
Bild  sagt  mehr  als  tausend 


gehen.  Hier  ist  ausführlich  zu 
beschreiben,  wie  die  Gerä- 
teeinheit  zusammengebaut 
und  in  Betrieb  genommen 
wird. 

3.  Programm-, 
Hardwarebeschreibung 

Ihrer  Einsendung  sollte  fol¬ 
gendes  beiliegen: 

~  ausführliche  Beschrei¬ 
bung  der  Programmfunktio¬ 
nen 

—  verwendete  Variable  und 
deren  Bedeutung 

—  Hinweise  auf  besonders 
wichtige  und  interessante 
Programmzeilen  oder  Pro¬ 
grammteile 

—  Anpassung  an  andere 
Computer,  oder  wenn  sinn¬ 
voll.  an  andere  Peripherie 
(Drucker,  Disketten-Lauf- 
werk,  Datasette  etc.) 

—  Bei  Bauanleitungen  sollte 
jeder  Einsender  beschrei¬ 
ben,  warum  was  wie  funk¬ 
tioniert  (Blockschaltbild) 

—  Schaltplan 

—  Layout  (2:1  oder  1:1) 

—  Bestüclaingsplan(2:l  oder 
1:1) 

—  Stückliste  mit  Bezugs¬ 
quellen  und  Preisen 

4.  Programm,  Hardware 
Schicken  Sie  Ihr  Pro¬ 
gramm  auf  Diskette  oder 


Worte).  Grafiken  iSftEftldföüüirigi^Jtte  ein.  Wenn  Sie  die 


sollten  mit  einer  Überschrift 
versehen  sein.  Im  Text  ist  auf 
Bilder  und  Grafiken  hinzu¬ 
weisen  (zum  Beispiel:  siehe 
Bild  1,  Büd  2  etc.).  Bei  Bauan¬ 
leitungen  ist  ähnlich  vorzu¬ 


Anleitung  mit  einem  Tfextver- 
arbeitungs-Programm  ge¬ 
schrieben  haben,  speichern 
Sie  den  Tfext  bitte  auch 
auf  Diskette.  Ein  Demopro¬ 
gramm  erleichert  die  Beur¬ 


teilung  ganz  erheblich.  Bei 
Basic-Programmen  sollte 
das  Listing  und  entspre¬ 
chend  bei  Assembler-Pro¬ 
grammen  ein  dokumentier¬ 
ter  Quellcode  nicht  fehlen. 
Den  Bauanleitungen  sollte 
eine  funktionsfähige,  sauber 
aufgebaute  Einheit  beige¬ 
fügt  werden. 

Vergessen  Sie  auch  hier 
bitte  nicht  Ihren  Namen  und 
Ihre  Anschrift  mit  Telefon¬ 
nummer,  sowohl  auf  dem  Li¬ 
sting  und  Datenträger  als 
auch  auf  der  Hardware. 
Ergänzungen 

Sollten  sich  nach  Erhalt  ei¬ 
nes  positiven  Antwortschrei¬ 
bens  noch  irgendwelche  Än¬ 
derungen  oder  Ergänzun¬ 
gen  ergeben  haben,  so  tei¬ 
len  Sie  uns  das  bitte  mög¬ 
lichst  schnell  mit.  Vergessen 
Sie  dann  nicht,  im  Anschrci 
ben  darauf  hinzuweisen  und 
geben  Sie  den  Namen  des 
bearbeitenden  Redakteurs 
an  (aus  unserem  Antwort¬ 
schreiben  ersichtlich).  Bei 
umfangreichen  Programm¬ 
änderungen  benötigen  wir 
ebenfalls  einen  neuen  Da¬ 
tenträger  mit  verbessertem 
Programm. 

Ist  das  Programm  oder  die 
Bauanleitung  nicht  zur  Ver¬ 
öffentlichung  vorgesehen, 
werden  die  Unterlagen  kom¬ 
plett  an  Sie  zurückgeschickt. 
Seien  Sie  dann  jedoch  nicht 
enttäuscht.  Vielleicht  klappt 
es  beim  nächsten  Mal. 


Der  untenstehende  Abschnitt  (ausschneiden/kopieren/abschneiden)  ist  jedem  eingesandten  Listing  oder  Bauanleitung  aus- 
gefüllt  und  unterschrieben  beizufügen.  Nichtzutreffendes  ist  zu  streichen. 

- ^ - 

Name: .  Anschrift:  .  Datum:  . 


Computer-Typ:  .  Benötigte  Erweiterung/Peripherie: 

Datenträger:  Kassette/Diskette  Programmart:  . 


Das  Programm . 

das/die  ich  der  Redaktion  der  Zeitschrift  64’er  übersandt  ha¬ 
be.  habe  ich  selbst  erarbeitet  und  nicht,  auch  nicht  teilwei¬ 
se,  anderen  Veröffentlichungen  entnommen.  Das  Pro¬ 
gramm/die  Bauanleitung  ist  daher  frei  von  Rechten  anderer 
Personen  und  liegt  zur  Zeit  keinem  anderen  Verlag  zur  Veröf¬ 
fentlichung  vor.  Ich  bin  damit  einverstanden,  daß  die  Markt 
&  Technik  Verlag  Aktiengesellschaft  das  Programm/die  Bau¬ 
anleitung  in  ihren  Zeitschriften  oder  ihren  herausgegebenen 
Büchern  abdruckt  und  das  Programm/die  Bauanleitung  ver¬ 
vielfältigt.  wie  beispielsweise  durch  Herstellung  von  Disket¬ 
ten,  auf  denen  das  Programm  gespeichert  ist,  oder,  daß  sie 
Geräte  und  Bauelemente  nach  der  Bauanleitung  hersteilen 
läßt  und  vertreibt  beziehungsweise  durch  Dritte  vertreiben 
läßt. 

Ich  erhalte,  wenn  die  Markt  &  Technik  Verlag  Aktiengesell¬ 
schaft  das  Programm/die  Bauanleitung  druckt  oder  sonst 
verwertet,  ein  Pauschalhonorar. 


Die  Bauanleitung . 

Ich  habe  das  18.  Lebensjahr  bereits  vollendet 
. den  . 

(Unterschrift) 

Wir  geben  diese  Erklärung  für  unser  minderjähriges  Kind 
als  dessen  gesetzliche  Vertreter  ab. 

. den  . 
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Fehlerteufekhen 


C  64/C  128 


Fehlerteufelchen 


Befehlstabelle  6510,  Sonderheft  8/85, 
Seite  174  und  175 

In  diesem  Beitrag  wurden 
zwei  Maschinenbefehle  mit  fal¬ 
schem  Hexcode  versehen.  Der 
Befehl  i>CRC#OP«  hat  den  Hex- 
Code  »$E0«  und  der  Befehl  »LDX 
OP«  *$A6«. 


Entdeckungsreise  durch  den  C  128,  Aus¬ 
gabe  12/85,  Seite  43 

In  der  dort  beschriebenen 
»OLD«-Routine  wurde  verges¬ 
sen,  einen  Vektor  zu  restaurie¬ 
ren.  Damit  die  Routine  fehlerfrei 
arbeitet,  ist  der  »BCC«-Befehl  in 
der  Speichersteile  $0E047  abzu¬ 
ändern.  Statt  nach  $0E050  muß 
nach  $0E04B  verzweigt  werden. 


Interface  Kaufhilfe,  Ausgabe  12/85,  Sei¬ 
te  24ff 

Die  Preise  von  den  dort  be¬ 
schriebenen  Görlitz  Interfaces 
stimmen  nicht  mehr.  Ab  jetzt  ko¬ 
sten  das: 

8422  Interface  (inklusive  Mehr¬ 
wertsteuer)  249  Mark,  das  8423 
Interface  (inklusive  Mehrwert¬ 
steuer)  284  Mark,  das  8424  Inter¬ 
face  (inklusive  Mehrwertsteuer) 
339  Mark. 

Ein  schneller  »Drowline«  Algorithmus, 
Sonderheft  8/85,  Seite  167 

In  Bild  2  ist  die  Bildunterschrift 
falsch.  Dort  steht  »Eine  Strecke 
mit  der  Steigung  1 ...«.  Richtig  ist 
aber  »Eine  Strecke  mit  der  Stei¬ 
gung  <>  1 ...«. 


Hausholtskosse,  Sonderheft  7/85,  Seite 
118 

Die  Zeile  9950  lautet  richtig: 
9950  Al$ = Al$ + RIGHT$ 

('  (8SPACE)  *  +  STR$(INT(B*100) 

+  1).8) 

Nicht  nur  ein  Geheimdienst  CIA,  Ausgo- 
be  2/86,  Seite  93K 

Im  Listing  1  ist  die  Zeile  160 
falsch.  Sie  lautet  richtig: 

160  POKE  CIA +  14. 

PEEK(CIA  +  14)  OR  128 

f^int  Magic  und  Basic-Programme,  Aus¬ 
gabe  2/86,  Seite  81 

Sollten  Sie  keine  Bilder  in  eige¬ 
ne  Basic-Programme  einbinden 
können,  ist  der  Befehl  POKE 
24565,96  durch  den  Befehl  PO¬ 
KE  24566,60  zu  ersetzen.  Sollte 
das  nicht  zum  Erfolg  führen,  ver¬ 
suchen  Sie  es  bitte  mit  POKE 
24565,68  oder  geben  statt  SYS 
24513  den  Befehl  SYS  24518  ein. 

Assembler  64,  Ausgabe  1/86,  Seite  58ff 

Im  Listing  1  auf  Seite  60  steht  iin 
Programmkopf  ein  Klammeraf¬ 
fe.  gefolgt  von  einem  Doppel¬ 
punkt  und  dem  Programmna¬ 
men.  Der  Klammeraffe  und  der 
Doppelpunkt  gehören  natürlich 
nicht  dorthin.  Bei  der  Eingabe 
des  Programms  mit  dem  MSE 
dürfen  diese  beiden  Zeichen 
folglich  nicht  mit  eingegeben 
werden. 


An  alle  Ein¬ 
steiger  in 
Mosminen- 
sprachel 

Haben  Sie  schon  die  ersten 
Schritte  in  Richtung  Maschi¬ 
nensprache  hinter  sich? 

Vielleicht  kennen  Sie 
schon,  zumindest  in  etwa,  die 
Befehle  des  Prozessors.  Aber 
trotz  Assembler-Kurse  und 
dem  Studium  einiger  Bücher 
gibt  es  noch  Probleme  und 
viele  Fragen  bleiben  unbe¬ 
antwortet. 

Wir  möchten  Ihnen  helfen. 
Schildern  Sie  uns  Ihr  Pro¬ 
blem.  Wo  haben  Sie  Schwie¬ 
rigkeiten?  Was  verstehen  Sie 
(noch)  nicht  so  ganz?  Wir  wer¬ 
den  Ihre  Fragen  beantwor¬ 
ten,  persönlich,  oder,  wenn 
von  allgemeinem  Interesse, 
im  64’er. 

Schreiben  Sie  unter  dem 
Stichwort  »Problem  in  Ma¬ 
schinensprache«  an  Markt  & 
Ttechnik  Verlag  Aktienge¬ 
sellschaft.  Redaktion  64'er, 
Hans-Pinsel-Str.  2.  8013  Haar 
bei  München 
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Shapes  auf 
dem  C  64 

Mit  diesem  Programm  bringen  Sie  Be¬ 
wegung  ins  Bild.  Denn  neben  den  Sha¬ 
pes,  die  sich  beliebig  auf  dem  Bild¬ 
schirm  positionieren  lassen,  stehen 
die  Sprites  im  vollen  Umfang  zur  Verfü¬ 
gung.  Shape  kann  aber  noch  viel 
mehr!  Probieren  Sie  es  au& 

»Shape«  wurde  dazu  entwickelt.  Teile  aus  dem  Bildschirm  zu 
Speichern  und  an  beliebiger  Stelle  wieder  einzusetzen  (Die¬ 
ses  Programm  simuliert  also  keine  Sprites!).  Jedoch  hat  man 
noch  mehr  Möglichkeiten;  Bildbereiche  mit  Zeichen  beliebiger 
Farbe  füllen,  Zeichensatzänderung  und  mehr  Platz  für  Basic* 
Programme.  Die  beiden  letzten  Punkte  haben  eigentlich  nichts 
mit  Shapes  zu  tun.  aber  dadurch  wurde  der  Einsatzbereich 
noch  vergrößert.  Sie  werden  sehen,  daß  sich  mit  alldem  eine 
ganze  Menge  anfangen  läßt.  Man  kann  »Shape«  zum  Beispiel 
für  Spiele.  Maskengeneratoren,  zum  Window-Aufbau  in  diver¬ 
sen  Programmen  und  zu  viel  mehr  benutzen. 

Anleitung;  Zuerst  lädt  man  das  Hauptprogramm  und  startet 
es  mit  RUN  (Listing  1).  Es  erscheint  ein  leicht  veränderter  Bild¬ 
schirm  mit  der  Einschaltmeldung.  Jetzt  kann  man  entweder 
das  Demoprogramm  (Listing  2)  laden,  welches  zeigt,  was  mit 
»Shape«  alles  möglich  ist.  oder  selbst  programmierei15*^feR  <- 

Ein  Shape  wird  mit  SYS  49152, ADR,X,Y,2  definiert.  Für  ADR 
ist  dabei  die  Bildschirmadresse  zu  setzen,  die  der  linken,  obe¬ 
ren  Ecke  entspricht.  Für  X  schreibt  man  die  X-Ausdehnung,  für 
Y  die  Y-Ausdehnung.  Bei  ADR  wäre  zu  beachten,  daß  der  Bild¬ 
schirm  jetzt  bei  50176  beginnt.  ADR  läßt  sich  also  durch 
50176-f-40*Ze}le-f Spalte  errechnen. 

Mit  SYS  49152, ADR, X,Y,1  setzt  man  ein  Shape  auf  den  Bild¬ 
schirm.  Mit  SYS  49152.ADR.X.Y.O.CHR,COL  schließlich  wird 
der  definierte  Bereich  mit  dem  Zeichen  CHR  der  F^rbe  COL 
gefüllt.  Bei  CHR  muß  das  Zeichen  dabei  im  POKE-Code  ange¬ 
geben  werden. 

Ein  Beispiel;  Schreiben  Sie  den  Bildschirm  voll  und  definie¬ 
ren  Sie  ein  Shape  mit  SYS  49152,50176,10,12,2.  Loschen  Sie 
nun  das  Bild  und  geben  SYS  491 52,50256,1 0,1 2,1  ein.  Jetzt 
erscheint  ein  oberer  Teil  des  Bildes  um  zwei  Zeilen  versetzt. 
Nach  der  Eingabe  von  SYS  49152.50256,10,12,0,129,2  er¬ 
scheinen  lauter  reverse  »A«  an  genau  derselben  Stelle.  Sie 
sollten  Jetzt  ein  wenig  experimentieren,  nur  so  läßt  sich  der 
richtige  Umgang  mit  »Shape«  erlernen. 

Noch  ein  Tip;  Natürlich  muß  man  sich  nicht  auf  den  Bild¬ 
schirm  beschr^ken,  man  kann  zum  Beispiel  bis  zu  5  KByte 
Speicher  verschieben! 

Wie  gesagt  ist  auch  eine  Zeichensatzänderung  möglich.  Ich 
möchte  nicht  näher  darauf  eingehen.  Es  ist  schon  oft  genug 
erklärt  worden.  Nur  soviel:  Der  Zeichensatz  liegt  ab  51200. 
Die  Adresse  für  ein  Zeichen  läßt  sich  also  durch 
51200+8*CHR  finden.  Da  in  diesem  Bereich  jedoch  nur 
Platz  für  einen  Zeichensatz  ist,  wird  er  beim  Umschalten  durch 
C-SHIFT  durch  eine  IRQ-Routine  umkopiert.  Hierbei  wird  je¬ 
doch  ein  eventuell  vorhandener  geänderter  Zeichensatz  ge¬ 
löscht!  Daher  sollte  man  die  Möglichkeit  einer  Zeichensatzum- 
schaltung  mit  POKE  49349,96  ausschließen.  Wieder  ein¬ 
schalten  läßt  er  sich  mit  POKE  49349,234.  Außerdem  muß 
nun  mit  SYS  49503  auf  Groß-  und  mit  SYS  49512  auf  Klein- 
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Schreibung  umgeschaltet  werden  (auch  hierbei  wird  ein  verän¬ 
derter  Zeichensatz  gelöscht!). 

Ganz  wichtig:  Nach  RUN/STOP-RESTORE  muß  blind  SYS 
49152:SYS42291  eingegeben  werden,  um  die  Parameter 
wieder  richtig  einzustellen.  Das  Maschinenprogramm  legt  die 
Bilddaten  ab  40960  und  die  F^bdaten  ab  45056  ab.  Daher 
lassen  sich  nur  jeweils  5  KByte  verschieben.  Für  Assembler- 
Freaks  ist  das  bei  Bedarf  aber  leicht  zu  ändern. 

Die  Einsprungadresse  zur  Shape-Definition  lautet  49185, 
zum  Shape-Abbilden  49199  und  zum  Füllen  49227.  Dazu 
muß  in  Speicherzelle  4  die  X-Koordinate  und  in  Speicherzelle 
5  die  Y-Koordinate  abgelegt  werden.  Außerdem  müssen  die 
Speicherzellen  2  und  3  »ADR«  im  Low-/High-Byte-Fbrmat  ent¬ 
halten.  In  der  Zelle  49258  steht  »CHR«  und  in  49262  »COL«. 

(R.  Löwenstein/ah) 


lee  REM  SHAPE  64  VON  R.  LOEWENSTEIN  <0S6> 

101  REM  ZEISieWEG  42  <0S5> 

102  REM  B301  OBERAM^AIN  <192> 

103  REM  TEL: 08703/2088  <097> 

104  I  <e80> 

120  POKE  53270, 4tX«491S2tF0R  A»e  TO  373:RE 

AD  B:PDKE  X+A,B:C»C+8:NEXT  <159> 

125  IF  CO44170  THEN  SYS  58784:PRINT"FEHLE 

R  IN  DATAS!":eND  <098> 

130  SYS  58784sSYS  49391sPRINT“ <CLR,DOWN,3S 
PACEJ****<2SPACE>C-64  SHAPE  SYSTEM  VI. 
0C2SPACE>****"  <131> 

140  PRINT" <D0WN,SPACE>64K  RAM  SYSTEM<2SPAC 

E740130  BASIC  BYTES  FREE"  <180> 

ISO  NEW  <0327 

32000  DATA  32,253,174,32,235,183,134,4,165 
,20,166,21,133,2,134,3,32,253,174,32  <111> 

32001  DATA  235,183,165,20,133,5,138,240,32 

,201,1,240,14,162,7,189,89,192,157,1 
46  <039> 

-’SzSzi-  DATA  192,202,16,247,76,113,192,162,7 
,109,97,192,157,146,192,202,16,247,7 
6  <039> 

32003  DATA  113,192,32,253,174,32,235,183,1 

42,110,192,165,20,141,106,192,162,7  <133> 

32004  DATA  189,105,192,157,146,192,202,16, 
247,76,113,192,177,2,145,6,177,8,145  <111> 

32005  DATA  10,177,6,145,2,177,10,145,8,169 

,255,145,2,169,0,145,0,169,54,133,1  <122> 

32006  DATA  169,0,162,160,133,6,134,7,162,1 

76, 133, lO, 134,11,166,2, 165,3,32,113  <041 > 

32007  DATA  193,133,9,134,8,166,5,160,0,169 
,255,145,2,169,0,145,8,200,196,4,144  <01 1> 

32O0B  DATA  243,165,6,24,101,4,133,6,133,10 

,144,4,230,7,230,11,165,2,24,105,40  <183> 

32009  DATA  133,2,133,8,144,4,230,3,230,9,2 
02,208,208, 169,55,133,1,96,234,169,5 

1  <138> 

32010  DATA  133,1,169,0,162,200,160,208,133 
,2,134,3,133,4,132,5,162,8,168,177,4  <17e> 

32011  DATA  145,2,136,208,249,230,3,230,5,2 

02,208,242,169,55, 133,1,88,96, 120, 16 
9  <11B> 

32012  DATA  208,141,207,192,32,197,192,169, 
0,141,0,221,169,18,141,24,208,169,19 
6  <061> 

32013  DATA  141,136,2,169,50,162,193,141,20 

,3,142,21,3,169,0,141,32,208,141,33  <1S3> 

32014  DATA  208,169,14,141,134,2,169,60,162 

,3,133,43,134,44,169,0,141,60,3,169  <212> 

32015  DATA  8,32,210,255,88,96,173,141,2,20 

1,3,208,24,169,18,141,141,2,141,142  <097> 

32016  DATA  2,230,255,165,255,41,1,208,11,1 

69,216,141,207,192,32,197,192,76,49  <106> 

32017  DATA  234,169,208,141,207,192,32,197, 
192,76,49,234,120,169,208,141,207,19 

2  <252> 

32018  DATA  76,198,192,120,169,216,141,207, 

192,76, 198, 192,41 ,3, 105,215,96  <087> 


Listing  1.  Hauptprogramm  »Shape«.  Bitte  beachten 
Sie  die  Eingabehinweise  auf  Seite  55 
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1  REM  Sh^E  64  VW  R.  LCIEMENSTEIN 

2  REh  ZEISIGWES  42 

3  REM  8301  OBERAHRAIN 

4  REM  TELs 08783/2088 

5  X 

6  X 

9  REM  SONDERZEICHEN  DEFINIEREN 

10  : 

11  POKE  49349, 234tSYS  49503:P0KE  49349, 96x 
FOR  A-0  TO  21:READ  BxPOKE  51416-^A,Bx NEX 
T 

12  DATA  102,0,62,102,102,102,63,0 

13  DATA  102,0,60,102,102,102,60,0 

14  DATA  102,0,102,102,102,102,60,0 

15  X 

16  REM  TITELBILD  AUFBAÜEN 

17  : 

18  POKE  53280, OxPOKE  53281 ,0: PRINT" fCLR, BL 


20 


30 


PRINT" <UP>=C2SPACE>S  H  A  P  EC2SPACEI64C 
2SPACE>V0NC25PACE>R.  L£WENSTEIN<3SPACE> 


<213> 

<212> 

<093> 

<254> 

<237> 

<238> 

<004> 

<242> 


<230> 

<205> 

<192> 

<165> 

<247> 

<142> 

<249> 


<107> 


PRINT"  CUP ITJMWMUHf  »»»^HUHHX************ 
£S22£S&£££Sr' X SYS  49152, 50176, 40, 3, 2s PRI 
NT"<CLR>" 

35  SYS  49152,45^6,40,3,0, l,lxA^ND<TI) 

40  FOR  A-4e  TO  800  STEP  40sSYS  49152,50176 
•*-A,A/20,3,lxNEXTsGaSUB  1010 
SOSUB  1020:Z=lBxGaSUB  1030 


50 

54 

55 

56 
60 


65 


70 


75 


82 

83 

84 

85 


<181> 


<118> 

<0B4> 

<002> 

<242> 

<O30> 

<236> 

<B32> 


REM  START  DER  DEMOS 

X 

PRINT" CHOME, BREY  1>5CGREY  2>TtBREY  3>T< 
WHITEITTTTTTCGREY  3>TCGREY  2>T<GREY  1>K 
"  <122> 

PRINT" CRVSONITCBREY  2, SPACE, BREY  3>S{WH 
ITEIHAPE  6<6REY  3>4€BREY  2,SPACE,6REY  1 
.RVOFFIIT"  <06a> 

PRINT" CGREY  1>^CGREY  2,RYSDN>T<GREY  3>T 
CWHITEITTTTtrCBREY  3>T€GREY  2>TCGREY  I546H  ORi 


RVOFF>V"sSYS  49152,50176,12,3,2 
A«»"CWHITE,14SPACE>SPIELEREIEN"sG0SUB  1 
050 

FOR  A-e  TO  ISOsSYS  49152,  50176-H%ND  <  1 )  *6 
68,12,3,lsNEXTsGOSUB  IBlBsGOSUB  1020x80 
SUB  1030 
s 

REM  KREIS  ZI&1EN 


90 


A»>" CWHITE, 1BSPACE>B1LDSCHIRM  VERZIEREN 
"sGOSUB  1050 

FOR  A-1  TO  7.9  STEP  O. Is X-INT (SIN(A)*1B 
+15)iY»INT<CDS<A)*7+8) 

100  SYS  491S2,S0176+Y*40^X,12,3,lsNEXTiGaS 
UB  lOlOxGOSUB  1020 

101  s 

102  REM  DEM0F0L6E 

103  s 

105  A4»"C39SPACE>"sG0SUB  1050 

110  SYS  49152, 50176, 40, 20, 2xA4-"CWHlTE,5SP 
ACEIBILDER  SCHNELL  TEILWEISE  L£SCHEN"t 
GOSUB  1050 

120  SYS  49152, 50176, 40, 19, 0,0,0tBOSUB  1060 
i A«-" CMHITE, IZSPACEIBILDER  SCHNELL" 

130  SYS  49152,50176,40,20, IxGOSUB  lOSOxBOS 
UB  1060: A«-" CWHITE, 18SPACE>0DERC4SPACE 
>" 

135  SYS  49152,50176,40,19,0,0,0 

140  GOSUB  IBSOxGOSUB  1060: A4»" CWHITE, 14SPA 


<B02> 


<196> 


<216> 

<058> 

<019> 

<B60> 

<134> 

<esi> 

<214> 
<B77> 
<231  > 
<079> 
<254> 


<oe6> 


<212> 


<iie> 

<138> 


CE > EFFEKTVOLL"! GOSUB  1050  <096> 

ISO  FOR  A=1  TO  20:5YS  49152,50176, A«2,A, 1 t 

NEXTx  <149> 

160  GOSUB  lOSOxGOSUB  1060:  A4»"  <16SPA(:E>AUF 

BAUEN“iGOSUB  lOSOxGOSUB  1010  <254> 

165  1  <!'♦!> 

166  REM  BILDSCHIRM  FILLEN  <127> 

167  X  <1^3> 

170  GOSUB  102OxA4»"BILD  MIT  ZEICHEN  WCHLBA 

RER  FARBE  F3LLEN" xGOSUB  1030  <016> 

180  GOSUB  leSOxFOR  A-1  TO  10  <023> 

190  SYS  49152, 5O176+RND(1)*400,RND(1>*8+1, 

RND< 1 ) »8+1 ,0,RND ( 1 ) *255, RND ( 1 ) *255  <01 4> 

200  FOR  D»0  TO  200SNEXT  B, Ax A4»" C4SPACE>NA 
TIRLICH  6EHTS  AUCH  SCHNELLER: C4SPACE>" 

: GOSUB  1050  <015> 

210  FDR  A=0  TO  80  <136> 

220  SYS  49152, 50176+RND(1)*400,RND(1)*B+1, 

RND <1 >*8+1,0, RND (1)*255,RND(1) *255  <B44> 

230  NEXTxGOSUB  lOlOxBOSUB  1020xGOSUB  1030  <131> 

235  :  <211> 

236  REM  ZEICHENSATZ CNDERUN8  <191> 

237  :  <213> 

240  A4="<12SPACE>LmD  ALS  BONBON: " x GOSUB  10 

SOxGOSUB  ie6BiG0SUB  1060  <153> 

250  A4»" C10SPACE1ZEICHENSATZ  CNDERUN8 • " x  GOS 

UB  1050  <228> 

255  PRINT" C3DOWN,5SPACE>ST<RUN6EN  SIND  BAS 
IC-BEDIN6T! "xSYS  49152,50176,40,17,0,3 
2,1  <054> 

260  Z»S0176:FOR  A»0  TO  2S5iPOKE  Z+A,AxNEXT 

xSYS  49152,50456,40, 11, O,0,l:Y»512eO  <156> 

270  FOR  B»0  TO  15t Z»P£EK< Y) l FOR  A»0  TO  TxP 
OKE  Y+A,PEEK<Y+1+A) xNEXT  AiPOKE  Y+7,Zx 
NEXT  B  <174> 

280  Y»Y+SxIF  Y<51280  THEN  SYS  49152,50456, 

40,11,0, (Y-5120O)/8,1:BOTO  270  <187> 

285  :  <O07> 

286  REM  BI LOSCH IRMBLINKEN  <015> 

287  :  <0O9> 

[j  3i»-nOSUB  lOlOxGOSUB  IBZOxFOR  A»B  TO  ISflxS 

YS  49152,50176,40,20,0, 160, RNOCl) *15: N 
EXT  <031> 

300  GOSUB  1030:A»«"C14SPACE>“+CHR#(34>+"6A 

ME  0VER‘"+CHR4<34)!Z»7  <O02> 

310  GOSUB  1040:A4»"CSPACE,RVSC1N,I#IITE,2SPA 
CE>TASTE  ZUM  WIEDERHOLEN  ODER  RUN/STOP 
"xGOSUB  1000  <147> 

320  PRINT" CCLRIGREETINGS  TO  HAPPY  &  MATZI" 

: PRINT" C2D0WNIHEY  ACTIVISION*  DO  YOU  W 
ANT  MY  NEW“;  <177> 

325  PRINT"  GAME?": PRINT" 100X  MC-CODE,DISK“ 

xGOSUB  106O:RUN  <14B> 

330  x  <0S2> 

331  REM  ENDE  DES  DEMOPROGRAMMES  <091 > 

332  x  <eS4> 

997  I  <21 1> 

998  REM  UNTERPROGRAMME  <17e> 

999  X  <213> 

1O0B  POKE  214,22iPRINTtPRINT  A4tP0KE  198,0 

xWAZT  198,1:RETURN  <124> 

1010  A4»" CSPACE,WHITE,RVSON, 16SPACE>TA5TEC 

17SPACE>"xBOTO  1000  <08a> 

1020  A4»"C39SPACE>"xP0KE  214,22tPRINTxPRIN 

T  A4: RETURN  <246> 

1030  SYS  49152, 50176, 40, 20,0, 32, OxRETURN  <197> 
1040  POKE  214,ZxPRINT:PRINT  AtxRETURN  <102> 

1050  Z»ie:6aT0  1040  <110> 

1060  FOR  Z»0  TO  1500: NEXTx RETURN  <046> 


Listing  2.  Das  Demoprogramm  zu  »Shape«  zeigt  die  hervorragenden  Eigenschaften  dieses  Programms. 


Automatisches  Laden 
und  Starten  von  Programmen 

Wußten  Sie  schon,  daß  sich  die  SHIFT-RUN/STOPTaste  si¬ 
mulieren  läßt?  Stecken  Sie  einfach  einmal  den  Joystick  in  den 
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Controll-Port  2,  drücken  den  Feuerknopf  und  anschließend 
die  Taste  »N«.  Auf  dem  Bildschirm  erscheint  die  bekannte  Auf¬ 
forderung  »Press  Play  on  Tape«.  Gehen  Sie  ihr  nach,  so  wird 
das  erste  Programm  geladen  und  automatisch  gestartet.  Ist 
das  nichts? 

(H.  Zehetbauer/ah) 
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Tips  und 
IVicks  zum 
Print  Shop 

Eines  der  beliebtesten  Anwender-Pro¬ 
gramme  ist  zu  recht  der  »Print  Shop«. 
Wir  zeigen  Ihnen,  wie  Sie  noch  mehr 
aus  diesem  Super-Programm  heraus¬ 
holen  können.  Machen  Sie  den  »Print 
Shop«  komfortabler  als  er  ist! 

Ein  Programm  geht  um  die  Welt— So  oder  ähnlich  kann  man 
den  Erfolg  des  »Print  Shop«  bezeichnen.  Gute  Ideen,  einfach¬ 
ste  Bedienung  und  fantastische  Druckergebnisse  ließen  die¬ 
ses  Programm  fast  schon  zur  Standardausrüstung  neben  je¬ 
dem  Drucker  werden. 

Nun  sind  die  Fähigkeiten  des  »Print  Shop«  aber  noch  lange 
nicht  erschöpft,  wenn  man  alle  im  Handbuch  beschriebenen 
Funktionen  kennt.  Was  man  noch  so  alles  mit  dem  »Print  Shop« 
machen  kann,  darüber  wollen  wir  In  unregelmäßiger  Folge  be¬ 
richten.  Und  hiermit  ergeht  gleich  ein  Aufruf  an  alle  »Print- 
Shop«-Benutzer:  Wenn  Sie  uns  über  irgendeine  intere^saote.. 
Anwendung  mit  dem  »Print  Shop«  berichten  können,  tfährir 
schreiben  Sie  uns  doch.  Werweiß,  vielleicht  finden  Sie  dann  Ih¬ 
ren  Artikel  in  einer  der  nächsten  64’er  wieder.  Berichte,  Pro¬ 
gramme  Bilder  und  sonstiges  zum  Thema  »Print  Shop« 
schicken  Sie  bitte  an:  Markt  und  Technik  Verlag  AG,  Redaktion 
64’er,  Boris  Schneider,  Hans-Pinsel-Str.  2,  8011  Haar. 


Print  Shop  und  Hi-Eddi 


Ein  Problem,  daß  beim  »Print  Shop«  recht  häufig  auftaucht, 
ist  die  Zusammenarbeit  mit  anderen  Programmen,  beispiels¬ 
weise  mit  Zeichenprogrammen  wie  »Blazing  Paddies«  oder 
»Koala-Painter«.  »Print  Shop«  akzeptiert  nämlich  im  Menüpunkt 
»Screen  Magic«  nur  einfarbige  hochauflösende  Bilder,  die  bei 
$2000  im  Speicher  beginnen.  So  steht  es  jedenfalls  in  der  An¬ 
leitung.  Im  Klartext  bedeutet  dies  für  den  Benutzer,  daß  er  nur 
von  sehr  wenigen  Programmen  Bilder  übernehmen  kann.  Ei¬ 
nes  davon  ist  zum  Glück  bei  fast  jedem  unserer  Leser  vorhan¬ 
den:  Es  handelt  sich  um  »Hi-Eddi«  von  Hans  Haberl,  unser  Li- 
sting  des  Monats  in  der  Ausgabe  1/85.  Ein  Bild,  das  mit  »Hi- 
Eddi«  gezeichnet  wurde,  kann  im  »Print  Shop«  unter  dem  Me¬ 
nüpunkt  »Screen  Magic«  geladen  werden.  Dies  geht  natürlich 
auch  in  der  anderen  Richtung.  So  kann  man  in  seine  Grafikbil¬ 
der  Schriften  mit  dem  »Print  Shop«  einfügen.  Besitzer  anderer 
Zeichenprogramme  müssen  ihre  Bilder  in  das  »Print  Shop«- 
oder  »Hi-Eddi«-Fbrmat  konvertieren.  Am  einfachsten  geht  das 
mit  dem  »Hi-Eddi  plus«,  einer  stark  verbesserten  »Hi-Eddi«- 
Version,  die  im  Markt  &  Technik-Verlag  als  Buch  mit  beiliegen¬ 
der  Programmdiskette  erschienen  ist  Mit  dem  »Hi-Eddi  plus« 
können  Bilder  von  »Paint  Magic«.  »Koala  Painter«,  »Blazing 
Paddies«,  »Doodle«  und  noch  einigen  anderen  geladen  und  im 
»Hi-Eddi«-Fbrmat  gespeichert  werden,  so  daß  Sie  mit  dem 
»Print  Shop«  weiterbearbeitet  werden  können. 


Bilder  in  das  »Screen  Magic«-Programm  vom  »Print  Shop«  zu 
übernehmen  ist  eine  nette  Sache.  Leider  kann  man  aber  diese 
Bilder  nicht  verwenden,  um  damit  In  den  anderen  Programm¬ 
teilen  zu  arbeiten.  Bis  jetzt  war  es  also  nicht  möglich,  Grußkar¬ 
ten  zu  erstellen  oder  Schilder  zu  drucken,  die  Teile  von  eige¬ 
nen  Bildern  enthalten.  Die  einzige  Möglichkeit  bietet  der  »Gra¬ 
phic  Editor«,  in  dem  man  eigene  Grafikzeichen  definieren 
kann.  Doch  ist  dieser  Editorsehr  umständlich  zu  bedienen  und 
bietet  wenig  Möglichkeiten.  Auf  den  nächsten  beiden  Seiten 
finden  Sie  deswegen  das  Listing  eines  Konvertierungspro¬ 
gramms,  mit  dem  Sie  Sprites  im  »Print  Shop«  als  Grafikzeichen 
verwenden  können.  Ein  Sprite  wird  dabei  an  das  »Print  Shop«- 
Fbrmat  angepaßt  und  auf  Diskette  gespeichert,  so  daß  Sie  es 
als  Grafikzeichen  in  den  einzelnen  »Print  Shop«-Programmen 
verwenden  können.  Es  ist  also  möglich,  mit  jedem  beliebigen 
Sprite-Editor  seine  Grafikzeichen  zu  definieren.  Außerdem 
können  Sie  schon  fertiggestellte  Sprites  in  den  »Print  Shop« 
übernehmen. 


Sprites  und  Print  Shop 


Der  Umformer  bietet  aber  noch  mehr  Möglichkeiten:  So 
können  auch  Multicolor-Sprites  in  Grafikzeichen  mit  Grauab¬ 
stufungen  verwandelt  werden.  Zwei  Sprites  über-  oder  neben¬ 
einander  können  ebenso  in  ein  Grafikzeichen  gepackt  wer¬ 
den,  wie  ein  Block  aus  maximal  vier  Sprites. 

Wer  den  »Hi-Eddi«  besitzt,  kann  dann  auch  aus  hochauflö¬ 
senden  Grafiken  Ausschnitte  in  den  »Print  Shop«  überneh¬ 
men.  Der  Ausschnitt  wird  mit  »GET«  einfach  in  ein  Sprite  kopiert 
und  als  Sprite  auf  Diskette  gespeichert.  Größere  Ausschnitte 
können  in  mehrere  Sprites  kopiert  werden,  denn  das  Konver- 
'  'tleriJn’yc.programm  kann  ja  bis  zu  vier  Sprites  in  ein  Grafikzei¬ 
chen  übernehmen. 

Die  Bedienung  des  Programms  ist  sehr  einfach  und  erklärt 
sich  fast  von  selbst.  Allerdings  Ist  das  Programm  recht  lang¬ 
sam,  da  es  vollständig  in  Basic  programmiert  wurde.  Verlieren 
Sie  nicht  die  Geduld,  wenn  das  Programm  über  eine  Minute  an 
einem  Sprite  rechnet.  Es  kann  übrigens  nicht  compiliert  wer¬ 
den,  da  sonst  der  Sprite-Speicher  mit  dem  Programmspeicher 
kollidieren  würde. 

Und  ein  weiteres  muß  beachtet  werden:  Das  Umrechnungs¬ 
programm  arbeitet  nur  mit  der  A-Seite  des  »Print  Shop«  für 
Nicht-Commodore-Drucker  zusammen!  Vielleicht  paßt  einer 
unserer  Leser  das  Programm  an  die  Commodore-Drucker- 
Version  an  und  schickt  uns  die  notwendigen  Änderungen.  Die 
Anpassung  an  die  niedrigere  Auflösung  der  Commodore- 
Drucker-Version  dürfte  aber  Dank  des  übersichtlichen  Listings 
kein  Problem  sein. 

Und  nun  viel  Spaß  beim  Konvertieren  ihrer  Grafiken  ins  »Print 
Shop«-Fdrmat! 

(A.  Nothaft/bs) 


Achtung  ir  Stop  if 
Wichtige  Mitteilung  ir  Stop 

Einsendeschluß  für  den  Programmierwettbewerb 
Musik  aus  der  Ausgabe  2/86,  Seite  167,  ist 
Freitag,  der  28.  Februar  1986.  (tr) 
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le  V-S3248 

<143> 

530 

REM  1  HIRES-SPRITE  (t«3RMAL6ROESSE> 

<076> 

20  POKE  V+21,0  :  POKE  V+29,0  s  PQKE  V+23,0 

540 

REM  »«»■»»•»»«»»■»»»»*****»»♦*♦*«■** 

<ee6> 

:  POKE  V+16,0 

<091> 

550 

AZ=1: GOSUB  2940 

<1SS> 

30  PRINT  CHR«(142) ;CHR«(e) 

<055> 

560 

A4="l  HIRES-SPRITE  (NORMALGROESSE) " 

<092> 

40  POKE  53280, U:POKE  53281 , 12: POKE  646,0 

<e03> 

570 

GOSUB  3090  :REM  NAME-AMZEIGEN 

<073> 

50  PRINT“ tCLR,RVSDN, IISPACEIPRINT-SHOP-UMF 

580 

POKE  V+21,3 

<221> 

ORHER  <1 0SPACE , RVOFF> " ; 

<130> 

590 

POKE  2040, 192: POKE  2041,192 

<070> 

60  PRINT"<RVSÜN,40SPACE,RV0FF>’'; 

<075> 

600 

POKE  V, 126: POKE  V+1, 140 

<064> 

70  PRINT“ {RVS0N,85PACE>(C)  ANDREAS  NOTHAFT 

610 

POKE  V+2, 170: POKE  V+3,130 

<055> 

1 985  tBSPACE , RVOFF  > “ ; 

<230> 

620 

POKE  V+29,2:P0KE  V+23,2 

<142> 

80  PR I NT “ {2D0WN , SPACE , RVSON , SPACE  >0  <SPACE , 

630 

POKE  V+39,15:P0KE  V+40,15 

<126> 

RVOFF, SPACE >-  PROGRAtlM-ENDE“ 

<240> 

640 

GOSUB  3640 

<072> 

90  PRINT“ <DOMN , SPACE , RVSON , SPACE > 1 <SPACE , R 

650 

POKE  V+21,0 

<032> 

VOFF,SPACE>-  INFORMATIONEN" 

<078> 

660 

GOSUB  3050:  REM  FILL  MIT  00 

<eB4> 

100  PR I NT " <DOMN , SPACE , RVSON , SPACE  >2  <SPACE , 

670 

AN=122a8  :  Al=22584  t  Z1=0  :Z-eiSl=ee: 

RVOFF, SPACE>-  DIRECTORY  ANZEIGEN” 

<B13> 

B-e 

<050> 

110  PRINT" - 

680 

PR I NT " (HOME , 2D0 WN  > “ ; 

<006> 

<090> 

690 

FOR  TH«0  TO  20:PRINT  THtNEXT* PRINT“ (HO 

120  PR I NT" (SPACE , RVSON , SPACE >3 (SPACE »RVOFF 

ME,2D0WN>“; 

<222> 

,SPACE>-  1  HIRES-SPRITE  " 

<04S> 

700 

FOR  P=1  TO  21 

<ei2> 

130  PRINT“ (DOWN , SPACE , RVSON , SPACE > 4 (SPACE , 

710 

PRINT“ (4RI0HT>+" 

<249> 

RVOFF, SPACE>-  1  MULTI-C-SPRITE  (NORMAL 

720 

FOR  M=1  TO  3 

<087> 

6ROESSE) " 

<211> 

730 

A=PEEK(AN+Z) 

<e34> 

140  PRINT "  (DOWN , SPACE , RV/SON ,  SPACE >5  (SPACE , 

740 

FOR  N=21  TO  0  STEP  -3 

<0S7> 

RVOFF, SPACE>-  2  HIRES-SPRITES  (NEBENEI 

750 

IF  A>=2t(N/3)  THEN  B-B+2t (N+2> i B>B+2t ( 

NANOER) “ 

<116> 

N+l):B=B+2rN  :A=A-2r(N/3> 

<039> 

150  PRINT“ (DOWN , SPACE , RVSON , SPACE >6 (SPACE , 

760 

NEXT  N  :  Z=Z+1 

<075> 

RVOFF, SPACE>-  2  HIRES-SPRITES  (L^BEREI 

770 

C=INT  (B/6S536)  t  D-INT  (  (B-  (065536)  )  /2S6 

NADER)" 

<09B> 

) : E-B- (C*65S36+D*256> 

<B82> 

160  PRINT“ (DOWN , SPACE , RVSON , SPACE>7 (SPACE , 

780 

B=0 

<179> 

RVOFF, SPACE>-  4  HIRES-SPRITES" 

<01S> 

790 

POKE  A1+Z1+S1,C  :  POKE  Al+Zl+Sl+1 1 ,C 

<025> 

170  SET  Q*sIF  Q»®""THEN  170 

<031  > 

800 

POKE  Al+Zl+Sl+1, D:POKE  Al+Z 1+Sl+l 1+1 ,D 

<162> 

100  IF  B«="0"  THEN  270 

<073> 

810 

POKE  A1+Z1+S1+2,E:P0KE  Al+Zl+Sl+1 1+2, E 

<109> 

190  IF  G4*"l"  THEN  310 

<167> 

820 

Zl=Zi+3 

<118> 

200  IF  G4«"2''  THEN  3730 

<152> 

830 

NEXT  M  :  Sl=Sl+22  :  Z1=0 

<ee4> 

210  IF  8»®"3"  THEN  520 

<2e4> 

540 

NEXT  P 

<218> 

220  IF  B*»"4"  THEN  910 

<095> 

850 

GOSUB  3220: REM  SAVE 

<249> 

230  IF  e4*"5"  THEN  1810 

<023> 

860 

GOSUB  3360: REM  FEHLER  77? 

<B33> 

240  IF  6»=“6"  T1«N  2140 

<158> 

870 

IF  A»e  Th«N  RUN 

<0e3> 

250  IF  6»="7“  THEN  2600 

<016> 

880 

PR I NT " (DOWN , SPACE , RVSON , SP ACE  >D I SK-ERR 

260  GOTO  170 

<046> 

OR (SPACE . RVOFF  > :  “ ; A: A4: B: C 

<e48> 

270  PRINT“  (CLR,DOWN>SIND  SIE  SICHER  ???  O*" 

-ITKW^.’JSUB  3150 

<020> 

/N>“ 

<021> 

900 

GOTO  850 

<282> 

280  6ET  64: IF  G4-““  THEN  280 

<24e> 

910 

REM  »»*»»»«*■»*»»*»**»««»*»»»•*»»■» 

<202> 

290  IF  THEN  SYS  64733 

<126> 

920 

REM  *1  MULTI-C-SPRITE  (NORMALGR.)« 

<24e> 

300  RUN 

<e88> 

930 

REM  «**»*»»*«*****•*««***»•*»«**«• 

<222> 

<iie> 

940 

AZ=ls GOSUB  2940 

<035> 

320  REM  ***•«  INFORMATIONEN 

<167> 

950 

A*="l  MULTI-C-SPRITE  (NORMALGR.)" 

<1S3> 

330  REM  ****»»*«****»*«"N-*««»*«»*«**««* 

<i3e> 

960 

GOSUB  3090 

<203> 

340  A4-“ INFORMATIONEN“ sGOSUB  3090 

<133> 

970 

GOSUB  3050 

<ee4> 

350  PRINT“ (DOWN, SPACE >DIESES  PROGRAMM  VERA 

980 

POKE  2040,192 

<223> 

ENDERT  DIE  DATEN" 

<017> 

990 

POKE  2041,192 

<041> 

360  PRINT"  VON  SPRITES  SO,  DASS  SIE  VON  DE 

1000  V-53248 

<115> 

M" 

<e2s> 

1010  POKE  V+21,3 

<141> 

370  PRINT"  PROGRAMM  ■•5CHR4(34) ;  "PRINT  SHOP 

1020  POKE  V,220:PaKE  V+1 , 185 

<eiB> 

" i CHR» (34) ) "  VERWENDET" 

<126> 

1030  POKE  V+2,S:PaKE  V+3, 175: POKE  V-H6,2 

<199> 

380  PRINT"  WERDEN  KOENNEN. “ 

<212> 

1040  POKE  V+28,3:P0KE  V+29,2iP0KE  V+23,2 

<001  > 

390  PRINT" (DOWN, SPACE > AUFGRUND  DER  AUFLOES 

1050  Cl=i5  :  C2-11  :  C3-Oe  :  C4-12 

<003> 

UNGS-PUNKTE“ 

<0O7> 

1060  POKE  V-«-33,Cl  :  POKE  V+37,C2  t  POKE  V+ 

400  PRINT"  FUNKTIONIERT  DIESES  PROGRAMM  NU 

38, C3  :  POKE  V+39,C4  :  POKE  V+40,C4 

<e20> 

R  MIT“ 

<029> 

1070  PRINT"(WHITE,HOME>“:FOR  1=1  TO  40  :PR 

410  PRINT"  DER(SPACE,RVSON>PRINT  SHOP  VERS 

INT"  "s:NEXT 

<148> 

ION  FUER" 

<067> 

1080  PRINT"<D0WN>"8FÜR  1=1  TO  40  :PRINT"  " 

420  PRINT“  (5SPAC:E,RV50N>NtCHT  COMMODORE  DR 

; :NEXT 

<223> 

UCKER(RVOFF>. " 

<023> 

1090  A*="l  MULTl-C-SPRITE  (NORMALGR. ) "sGOS 

430  PRINT" (DOWN, SPACE>DIE  EINZULESENDEN  DA 

UB  3090 

<16e> 

TEN  KOENNEN” 

<220> 

1100  PRINT" ( 3DOWN , SPACE , RVSON , SPACE >F 1 (SPA 

440  PRINT“  ENTWEDER  AUS  EINER  SEQUENTIELLE 

CE, RVOFF, ^ACE>«  MULTI-COLOR-FARBE  #0 

N  DATEI“ 

<173> 

1“ 

<131> 

450  PRINT“  ODER  MJS  EINEM  PROGRAMM-FILE  BE 

1110  PRINT" (DOWN, SPACE, RVSON, SPACE>F3<SPAC 

STEHEN. " 

<200> 

E, RVOFF, SPACE >-  MULTI-COLOR-FARBE  *02 

460  PRINT“  ES  WERDEN  JEWEILS  MJR  OIE  ERSTE 

” 

<207> 

N  " 

<213> 

1120  PRINT" (DOWN , SPACE , RVSON , SP ACE >F5 (SPAC 

470- PRINT"  63  BYTES  GELESEN.“ 

<05e> 

E, RVOFF, SPACE>=  MULTI-COLOR-FARBE  #03 

480  PRINT" (2D0WN,3SPACE>VIEL  ERFOLG  MIT  DI 

•• 

<250> 

ESEM  PRG  WUENSCHT" 

<021  > 

1130  PRINT " (DOWN , SPACE , RVSON , SPACE >F7 (SPAC 

490  PRINT“ (RVSON, 5SPACE> ANDREAS, (2SPACE1TH 

E,RS«JFF, SPACE >»  MULTI-COLOR-FARBE  #04 

ORSTEN  UND  MATTHIA5(45PACE,RVOFF>“ 

<213> 

" 

<037> 

500  GOSUB  3150 

<13B> 

1 1 40  PRINT" (DOWN , SPACE , RVSON , SPACE >F8 (SPAC 

510  RUN 

<e42> 

E, RVOFF, SPACej=  ZURUECK  INS  MENUE" 

<197> 

520  REM  *••**••««******•****»«’«***«'«'•* 

<e66> 

1150  PRINT“ (2DOWN,SPACE>RETURN  -  WEITER  IM 

Listing  »Print  Shop-Umformer«.  Mit  diesem  Programm  können  Sie  ihre  Sprites  im  »Print  Shop«  verwenden. 

Bitte  beachten  Sie  die  Eingabehinweise  auf  Seite  55. 
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PROGRAMM" 

<20S> 

1830 

REM  ****************************** 

<ie6> 

1160 

6ET  6*JlF  G»="*'THEN  1160 

<1B3> 

1040 

AZ-2:(30SUB  2940 

<207> 

1170 

IF  6$=CHR4(133)  THEN  GQSUB  1240 

<111> 

1850 

A«="2  HIRES-SPRITES  (NEBENEINAND.)" 

<ee8> 

11B0 

IF  6«^HRS(134)  THEN  GQSUB  1290 

<130> 

1860 

GOSUB  3090 

<087> 

1190 

IF  6«»CHR«(13S)  THEN  GQSUB  1340 

<011> 

1870 

POKE  V-»-Zl,3 

<241  > 

1200 

IF  G«»0HR«(t36>  Th^N  GDSUB  1390 

<03B> 

1880 

POKE  2040, 192: POKE  2041,193 

<ie6> 

1210 

IF  6$»CHR«(140)THEN  RUN 

<052> 

1890 

POKE  V, 160: POKE  V*1,1S0 

<2ie> 

1220 

IF  6«<>C:HR«(13>  THEN  1160 

<017> 

1900 

POKE  V+2,1B4:P0KE  V-<-3,150 

<eae> 

1230 

GOTO  1440 

<090> 

1910 

POKE  V+39,1S:P0KE  V+40,15 

<136> 

1240 

IF  CI»0  THEN  Cl»ll  :  GOTO  1280 

<B30> 

1920 

GOSUB  3640 

<e82> 

1250 

IF  Cl=ll  THEN  Cl“12  :  GOTO  1280 

<166> 

1930 

POKE  V-e-21,0 

<e42> 

1260 

IF  Cl-12  THEN  Cl-15  i  GOTO  1280 

<145> 

1940 

GOSUB  3050 

<038> 

1270 

IF  Cl=15  THEN  C1=0 

<030> 

1950 

1-0  1  81-12288  :  A2-12352  t  AA-22695 

<e26> 

1280 

POKE  V+33,CliRETURN 

<013> 

1960 

PRINT" {HOME , 2D0WN> “  ; 

<ei6> 

1290 

IF  C2*0  THEN  C2-11  s  GOTO  1330 

<091  > 

1970 

FOR  TH-0  TO  20:PRINT  TH: NEXT: PRINT“ <H 

1300 

IF  C2«ll  THEN  C2-12  :  GOTO  1330 

<220> 

0ME,2D0WN>"i 

<232> 

1310 

IF  C2=12  THEN  C2«15  t  GOTO  1330 

<199> 

1980 

FOR  T-1  TO  3 

<133> 

1320 

IF  C2-15  THEN  C2»0 

<102> 

1990 

A-PEEK<A1) 

<176> 

1330 

POKE  V+37,C2:RETURN 

<066> 

2000 

POKE  AA,A 

<047> 

1340 

IF  C3=0  THEN  C3=ll  :  GOTO  1380 

<169> 

2010 

AA-AA*1:A1-A1*1 

<071> 

1350 

IF  C3=ll  THEN  C3-12  s  GOTO  1380 

<054> 

2020 

NEXT  T 

<158> 

1360 

IF  C3-12  THEN  C3«i5  :  GOTO  1380 

<033> 

2030 

FOR  T»1  TO  3 

<1B3> 

1370 

IF  03*15  THEN  03=0 

<172> 

2040 

B-PEEK(A2) 

<103> 

1380 

POKE  V+38, 03: RETURN 

<1B3> 

2050 

POKE  AA,B 

<163> 

1390 

IF  C4-0  T1«N  04-11  S  GOTO  1430 

<22S> 

2060 

AA-AA4-1:A2-A2-M 

<195> 

1400 

IF  04=11  THEN  04-12  :  GOTO  1430 

<106> 

2070 

NEXT  T:AA=AA+5:I-I-H:  PRINT"  {4RIGHTJ+" 

1410 

IF  04=12  THEN  04=15  t  GOTO  1430 

<0GS> 

:IF  I<21  THEN  1980 

<026> 

1420 

IF  04=15  THEN  04=0 

<242> 

2080 

GOSUB  3220 

<169> 

1430 

POKE  V+39,C4jP0KE  V+40, 04: RETURN 

<141> 

2090 

GOSUB  3360 

<014> 

1440 

POKE  V-f21,0:POKE  V-t-28,0 

<004> 

2100 

IF  A-0  THEN  RUN 

<219> 

1450 

POKE  53280 , 1 1 t POKE  53281 , 12: POKE 

646, 

2110 

PRINT" <DOWN , SPACE , RVSON , SPACE  >D ISK-ER 

0 

<143> 

ROR {SPACE , RVOFF  > :  " ; A; A«; B ; 0 

<00e> 

1460 

GOSUB  3090 

<193> 

2120 

GOSUB  3150 

<236> 

1470 

A 1 =22584 : Z=0 : AN- 1 2288 : S 1 =0 

<0B3> 

2130 

GOTO  2080 

<047> 

1480 

PR  I  NT  •'  «HOME ,  2D0WN  >  '• ; 

<044> 

2140 

REM  ****«»«***»*******»****«•«•*•* 

<162> 

1490 

FOR  TH-0  TO  2B:PR1NT  TH:NEXTsPRINT" <H 

2150 

REM  2  HIRES-SPRITES  (UEBEREINAND. ) 

<124> 

0ME,2D0WN>"; 

<B04> 

2160 

REM  ****************************** 

<ia2> 

1500 

FOR  P=0  TO  20:  FC»  K=0  TO  2:F»=*‘‘': 

FF»- 

2170 

AZ=2: GOSUB  2940 

<027> 

"" 

<229> 

2180 

A»-"2  HIRES-SPRITES  (UEBEREINAND-)" 

<061> 

1520 

A-PEEK  <AN+  <P*3) +K> 

<172> 

2190 

GOSUB  3090 

<163> 

1530 

FOR  M-3  TO  0  STEP-1 

<010> 

2200 

POKE  V■^21,3 

<061  > 

1540 

FOR  N=3  TO  0  STEP-l 

505B>  C 

nCnO^XE  2040,192:POKE  2041,193 

<1B2> 

1550 

IF  A>=2t(M*2+N>Ti«N  A=A-2t <M*2+N> 

:B-B 

2220 

POKE  V,172;POKE  V+1,155 

<100> 

+2  TN 

<145> 

2230 

POKE  V-^2,172sPCM<E  V+3,176 

<187> 

1560 

NEXT  N 

<160> 

2240 

POKE  V+39,15:Pa<E  V+40,15 

<212> 

1570 

IF  8-0  THEN  F-Cl 

<167> 

2250 

GOSUB  3640 

<158> 

1580 

IF  8=1  THEN  F»C2 

<213> 

2260 

POKE  V+Z1,0 

<iia> 

1590 

IF  8-2  THEN  F-C4 

<BG7> 

2270 

GOSUB  3050  :  REM  FILL  MIT  00 

<170> 

1600 

IF  8-3  THEN  F-C3 

<04S> 

2280 

AA-1228e  :  B-0  :  Z-0 

<157> 

1610 

IF  F-0  ThCN  F»«F«+"111111":FF#-FF»+“1 

2290 

Al -22585 

<201> 

lllll" 

<071  > 

2300 

PRINT" {HOTE  ,2D0WN> " J 

<102> 

1620 

IF  F-11  THEN  F*=F#+"110110" 

2310 

FOR  TH-0  TO  20:PRINT  TH:NEXT:PRINT" £H 

.FF»-FF*+’'011011" 

<012> 

OME,2DaWN>"5 

<064> 

1630 

IF  F-12  THEN  F»-F«+''l  1 1000" 

2320 

FOR  TH-21  TO  41: PRINT  TAB ( 10) TH: NEXT: 

: FF»=FF4+"0001 11" 

<07a> 

PRINT  {HOME ,  2D0WN>  " ; 

<192> 

1640 

IF  F-IS  THEN  F«=F*+"000000"sFF«-FF»+" 

2330 

FOR  N-0  TO  20 

<071> 

000000" 

<094> 

2340 

PRINT"  {4R1GHT>+** 

<101> 

1650 

B=0:F-0sNEXT  M 

<104> 

2350 

FOR  M-0  TO  2 

<035> 

1660 

FOR  R-1  TO  24 

<231> 

2360 

A*PEEK(AA+(N*3+M)  ) 

<0S3> 

1670 

IF  MID»<F*,R,1>-"1"THEN  G»G+2t(24 

-R) 

<0B6> 

2370 

FOR  0-14  TO  0  STEP  -2 

<070> 

1680 

IF  MIDS<FF»,R,1>-"1"THEN  H-H+2t(24-R) 

<B04> 

2380 

IF  A>-2t (0/2) THEN  B-B+2t (0+1) : B-B+2t0 

1690 

NEXT  R 

<B66> 

:A-A-2t(0/2) 

<230> 

1700 

C-INT (6/65536) :D=INT( (6-<C*6S536> } /2S 

2390 

NEXT  OsPOKE  Al+Z , INT (B/2S6) : POKE  Al+Z 

6) :  E-G-  (0*65536-^0*256)  iG=0 

<ias> 

+1 ,B-PEEK(A1+Z)*256 

<157> 

1710 

POKE  Al-4-Z-t-Sl  ,C:PCX<E  Al+Z*l-»-Sl  ,D:POKE 

2400 

2-Z+2  :B»0  :  NEXT  M: Z-Z+5 

<144> 

A1+Z-I-2+S1  ,E 

<l/ü> 

2410 

NEXT  N 

<24e> 

1720 

C-lNT(H/65536) :D-INT(  04-0*65536) /256) 

2420 

AA-123S2  :  B-0  :  Z-0 

<156> 

:  E=H-  (C*65S36-<-D*256) :  H-B 

<035> 

2430 

Al-22816 

<212> 

1730 

POKE  Al-*-Z*ll-:-Sl,0:PG)KE  Al-^Z-*-12-^Sl 

,D:P 

2440 

PR I NT" CHOrC  , 2DOWN > " ) 

<244> 

OKE  A1*Z*13-^S1,£ 

<169> 

2450 

FOR  N-0  TO  20 

<191> 

1740 

Z»Z-^3:NEXT  K:S1=S1*22:  Z=Bx PRINT"  <4RIG 

2460 

PRINT" £14R18HT>+“ 

<126> 

HT>-^“iNEXT  P 

<2S1> 

2470 

FOR  M-0  TO  2 

<155> 

1750 

GOSUB  3220: REM  SAVE 

<131> 

2480 

A-PEEK ( AA+ (N*3+M) ) 

<173> 

1760 

GOSUB  3360tREn  DISK  ERROR 

<191> 

2490 

FOR  0=14  TO  0  STEP  -2 

<190> 

1770 

IF  A-0  THEN  RUN 

<141> 

2500 

IF  A>-2t (0/2) THEN  B-B+2t (0+1 ) x B-B+2t0 

1780 

PRINT" <DONN , SPACE , RVSON , SPACE>DI SK-ER 

:A-A-2t(0/2) 

<094> 

ROR<SPACE,RVOFF>:  A;A«;B;C 

<ie6> 

2510 

NEXT  OxPOKE  Al+Z, INT (B/256) : POKE  Al+Z 

1790 

GOSUB  3150 

<isa> 

+1 ,B-PEEK (Al+Z) *256 

<021  > 

1800 

GOTO  1750 

<234> 

2520 

Z-Z+2  :B-0  :  NEXT  Mi Z-Z+5 

<008> 

1810 

REM  *********«-»********»*»»**«*««* 

<086> 

2530 

NEXT  N 

<112> 

1820 

REM  2  HIRES-SPRITES  (NEBENEINAND. 

) 

<019> 

2540 

GOSUB  3220: REM  SAVE 

<159> 
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C64 


2sse 

2560 

2570 

2580 

2590 

2600 

2610 

2620 

2630 

2640 

2650 

2660 

2670 

2680 

2690 

2700 

2710 

2720 

2730 

2740 

2750 

2760 

2770 

2780 

2790 

2800 

2810 

2820 

2830 

2840 

2850 

2860 

2870 

2880 

2890 

2900 

2910 

2920 

2930 

2940 

2950 

2960 

2970 

2980 

2990 

3000 

3010 

3020 

3030 

3040 

3050 

3060 

3070 

3080 

3090 

3100 

3110 

3120 

3130 

3140 

3150 

3160 

3170 


3180 

3190 

3200 

3210 

3220 

3230 

3240 


GOSUB  3360: REM  DISK  ERROR  <219> 

IF  A»0  THEN  RUN  <171> 

PRINT" CDOMN , SPACE , RVSON , SPACE  >D I SK-ER 
ROR<SPACE,RVOFF>t  ‘‘;A;A«;B;C 
GOSUB  3150 
GOTO  2540 
REN 

REM  *****  4  HIRES-SPRITES  ***** 

REM  **-»************««•••*••«*•**«* 

AZ=4t GOSUB  2940 

A4-'‘4  HIRES-SPRITES": GOSUB  3090 
POKE  V+21,15 

POKE  204O,192:POKE  2041 , 193: POKE  2042 
,194:P0KE  2043,195 
POKE  V,136:P0KE  V+1,119 
POKE  V+2,16e:P0KE  V+3,119 
POKE  V+4,136:POKE  V-*-S,140 
POKE  V;+6,160:POKE  V+7,140 
POKE  V+39,15:POKE  V+40,15:POKE  V+41,1 
5:PaKE  U-:-42,lS 
GOSUB  3640 
POKE  V*21,0 

GOSUB  3050:REM  FILL  MIT  00 
AA=122e8  :  AB»AA+64: AC=AB-^64: AD-AC+64  <e04> 
Al-22585  : A2*22588: A3»22816:A4=»22819  <034> 

T-e:Q-0 

PRINT“ <HOMF,?DOWN>"; 

FOR  TH-0  TO  20:PRINT  TH: NEXT: PRINT" 
OME,2DOWN>"{ 

FOR  Fs0  TO  20 
PRINT" <4RI6HT>+" 

FOR  I-e  TO  2: 

A«PEEK(AA-»-Q):BsPEEK(AB+Q)  :C«=PEEK(AC+Q 
>:D«PEEK(AD+Q) 

POKE  A1+T,A:P0KE  A2+T,B:P0KE  A3+T,C:P 
OKE  A44.T,D 

a=a+l : T-T+1 : NEXT: T=T+B 
NEXT  F 

GOSUB  3220: REM  SAVE 
GOSUB  3360:  DISK  ERROR 

IF  A»0  THEN  RUN 


<216> 

<1B8> 

<2B6> 

<114> 

<198> 

<134> 

<043> 

<166> 

<107> 

<e23> 

<045> 

<124> 

<0S0> 

<243> 

<B31> 

<120> 

<B3B> 

<132> 


<243> 

<074> 

<034> 

<223> 

<061> 

<023> 

<081  > 

<224> 

<061> 

<126> 

<237> 

<041> 

<247> 


PRINT"  (DOWN , SPACE , R'/SON , SP ACE >D I SK-^£B  QTM  . 


ROR<SPACE,RVOFF>:  ";A;A«;B;C 
GOSUB  3150 
GOTO  2870 

REH********-»************»******** 

REM*****  LOAD  -  ROUTINE  ***** 

REM********»*********-***********» 

SZ>1: GOSUB  3400 

IF  AZ=l  THEN  RETUfW 

SZs2: GOSUB  3400 

IF  AZ=»2  TICN  RETUfW 

SZ«3: GOSUB  3400 

IF  AZ-3  THEN  RETURN 

SZ-4} GOSUB  3400 

RETURN 

REM****************************** 
REM*****  FILL  MIT  00  ***** 

REM****************************** 

FOR  1-22528  TO  23164  :  POKE  I,0:NEXT: 
RETURN 

REM*******************-*******««** 
REM****  PRINT  UE^RSCHRIFT  **** 
REM***»*******»*»*»«««t  »■»»»*»»*» 

PRINT" <CLR , RVSON , SPACE  > " ; A« { 

A-LEN<AF) :A-A*1:F0R  I=A  TO  39:PRINT"< 

RVSON ,  SPACE ,  RS/OFF  NE  XT 

RETURN 

REM******************  « ■ » ■■**»♦*** 
REM*******  BET  ANY  KEY  ****** 
REM****************************** 

PR 1 NT " <HOME , 2400WN , RVSON , 45P ACE  >  B I TTE 
DRUECKEN  SIE  EINE  TASTE  ! ! ! <2SPACE,R 
VOFFJ"; 

POKE  2823,160:POKE  56295,0 
SET  YY»tIF  YY»-""THEN  3190 
RETURN 

REM»»****«  »»«***»»♦»♦ 

REM***  SAVE  PRINT-SHOP  GRAFIK  *** 
REM****************************** 
PRINT" <CLR>":A#-"SAVE  PRINT-SHOP  GRAP 
HIK": GOSUB  3090 


<e36> 

<00B> 

<170> 

<190> 

<074> 

<210> 

<O70> 

<144> 

<122> 

<22B> 

<174> 

<BS6> 

<226> 

<B38> 

<044> 

<014> 

<e64> 

<B68> 

<BB6> 

<007> 

<106> 

<202> 

<161> 

<14e> 

<146> 

<039> 

<166> 


<163> 

<101> 

<197> 

<210> 

<216> 

<15S> 

<236> 

<10S> 


3250  PRINT"  a}OWN,SPACC>NAnE  <SAVE)  : <2SPAC 
E>'‘::DPEN  1,0:  INPUT«  1,  SN«:  CLOSE  1:PRI 
NT 

3260  OPEN  3,B,2,SN«+",P,W" 

3270  PRINT«3,CHR«<B>;CHR«(e8>; 

3280  FOR  1=22528  TO  23164  :  PRINT«3,CHR«<P 
E£K(I>);:NEXT 
3290  CLOSE  3 
3300  GOSUB  3360 
3310  IF  A=0  THEN  RETURN 

3320  PRINT" CDOWN, SPACE, RVSON, SPACE>DISK-ER 
ROR<SPACE,RVOFF>:  "|A|A«|B;C 
3330  BET  YY«:IF  YY»-""THEN  3330 
3340  GOTO  3220 

3350  REM****************************** 

3360  REM*****  DISK-ERROR  ???  ***** 

3370  REM****************************** 

3380  OPEN  15,8,15: INPUT«15,A,A«,B,C:CL0SE 
15 

3390  RETURN 
3400  : 

3410  A«="LOAD  ROUTINE  ":GOSUB  3090 
3420  PRINT" <DOWN>NAME  FUER  SPRITE  •"{SZ;:0 
PEN  1,0:INPUT«1,N*:CLOSE  1:PRINT 
3430  N«=LEFT«(N«,16) 

3440  PRINT" {DOWN, SPACE, RV5ON>P<RV0FF>R0GRA 
MM-  D. (SPACE, RVSON>S{RVOFF>EQUENTIELL 
ES  FILE  ?" 

3450  BET  T«:IF  T«=“"TF«N  3450 
3460  IF  T«="P“  THEN  3480 
3470  IF  T*<>"S"  THEN  3450 
3480  OPEN  2,8,2,N«+","+T*+",R" 

3490  IF  T*="P"  THEN  BET#2,M«: GET#2,M« 

3500  FOR  I  =  0  TO  62 

3510  BET«2,SP«:1F  SP*=""THEN  SP«-CHR«(0) 
3520  SP=ASC(SP«) 

3530  IF  SZ=1  THEN  POKE  12288*1, SP 
3540  IF  SZ=2  THEN  POKE  12352+1, SP 
3550  IF  SZ*3  THEN  POKE  12416+1, SP 
3560  IF  SZ=4  T1«N  POKE  12480+1, SP 
3570  NEXT: CLOSE  2 

iOMB*  GOSUB  3360  :  IF  A-0  THEN  RETURN 
3590  PRINT"  (DOI«>l, SPACE, RVSON, SPACE>DI9<  ER 
ROR (SPACE , RVOFF  >  s  " ; A; A« { B{ C 
3600  GOSUB  3150 
3610  GOTO  2940 

3640  PRINT" {HO»^,24DOWN, RVSON, 4SPACE>R1CHT 
IGER  SPRITE/SPRITES<3SPACE><J/N> C3SPA 
CE,RVOFF>“; 

3650  POKE  2023,160:POKE  56295,0 
3660  GET  G«:IF  G«=~"ThEN  3660 
3670  IF  6*-"J"THEN  FOR  1-1984  TO  2023: POKE 
I , 32s  NEXT: RETURN 
3680  IF  G«<>"N"7>CN  3660 
3690  POKE  V+21,e:RUN 

3700  REM****************************** 

3710  REM*****  DIRECTORY  ***** 

3720  REM****************************** 

3730  PRINT" <CLR>" 

3740  OPEN  1,8,O,"«":KV=0 

3750  FOR  1=0  TO  30:GET*1 ,A«iB«=B«+AS:NEXT 
3760  PRINT" {2SPACE>"|B« 

3770  GET«1,A«,B«,E«,F«,G«:F0R  1=0  TO  26:6E 
Ttt 1 , D« : C«=C«+D« : NEX  T 
3780  IF  F«<=CHR«<0)TheN  A-0:GOTO  3800 
3790  A=ASC(F«> 

3800  IF  G«<=CHR«(0)THEN  B-0:BOTO  3820 
3810  B=ASC<G«) 

3820  D=A+2S6»B 

3830  IF  Pfa-CBOOBBBBCSBeGBBCpeOGGBeeBBG-TH 
EN  C«=""sBGTO  3910 

3840  IF  t +■+_+++_++■+■+♦_+_+♦+♦■♦■♦■♦  TH 

EN  C«="":BOTO  3910 
3850  PRINT  D;C»:C«="" 

3860  KV-KV+1:IF  KV-22  ThCN  3880 

3870  GOTO  3770 

3880  KV=0: GOSUB  3150 

3890  PRINT" (UP , 40SPACE> " ; : PR INT" <CLR> " : POK 
E  2023,32 
3900  GOTO  3770 
3910  KV=0: GOSUB  3150 
3920  CLOSE  1:RUN 


<047> 

<135> 

<037> 

<124> 

<ei3> 

<208> 

<159> 

<202> 

<073> 

<090> 

<102> 

<139> 

<122> 

<103> 

<146> 

<074> 

<027> 

<10B> 

<210> 


<137> 
<042> 
<029> 
<112> 
<202> 
<255> 
<189> 
<024> 
<155> 
<TO3> 
<100> 
<246> 
<241  > 
<055> 
<170> 

<214> 

<192> 

<018> 


<151> 

<e63> 

<016> 

<009> 

<023> 

<1B2> 

<198> 

<B63> 

<218> 

<162> 

<230> 

<1B5> 

<H0> 

<047> 

<214> 

<193> 

<018> 

<025> 

<2i3> 

<24e> 

<191> 

<121> 

<205> 

<096> 

<148> 

<136> 

<126> 

<178> 

<109> 
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Tips  &  'n'icks 
für  Einsteiger 

Diesmal  wollen  wir  den  Neulingen  un¬ 
ter  den  C  64-Fans  eine  Lösung  zum 
größten  Problem  aller  Anfänger  anbie¬ 
ten:  Ein  leicht  verständliches  Verfah¬ 
ren  zur  Umrechnung  von  dezimalen 
und  hexadezimalen  Zahlen. 

Immer  mehr  Leser  fragen  uns,  wie  sie  möglichst  einfach  zwi¬ 
schen  den  beiden  Zahlensystemen  Dezimal  und  Hexadezimal 
umrechnen  können.  Wir  wollen  versuchen,  einen  leicht  ver¬ 
ständlichen  Lösungsweg  zu  erarbeiten. 

1.  Was  ist  das  Hexadezimal-System? 

In  unserem  normalen  Zehnersystem  repräsentiert  jede  Stel¬ 
le  einer  Zahl  eine  Zehnerpotenz.  Ein  Beispiel:  Die  Zahl  4714 
läßt  sich  auch  als  Summe  von  Zehnerpotenzen  schreiben. 
4714  =  4x103  +  7x102  +  1x10'  +  4x10°  4x1000  -f 

7x100  +  1x10  +  4x1 

Beim  Hexadezimalsystem  wird  nun  jede  Stelle  einer  Zahl 
nicht  mehr  durch  eine  Zehner-,  sondern  durch  eine  Sechzeh¬ 
nerpotenz  repräsentiert.  Auch  hier  wieder  ein  Beispiel:  Die  He¬ 
xadezimalzahl  0324  bedeutet  nichts  anderes  als  SxIB^-l- 
2x16'  +  4x16°  (=  3x256+2x16  +4x1). 

Dies  hat  aber  noch  weitere  Konsequenzen:  s^zr.  r: 

Im  Dezimalsystem  wird  eine  Stelle  immer  von  0  bis  9  (insge¬ 
samt  10  Ziffern)  durchgezählt,  bevor  die  nächste  Stelle  um  eins 
erhöht  wird.  Also 

00  01  02  03  04  05  06  07  08  09  10... 

Im  Hexadezimalsystem  jedoch  wird  eine  Stelle  um  sechzehn 
Werte  erhöht,  bevor  zur  nächsten  Stelle  ein  Wert  hinzugefügt 
wird.  Da  aber  unsere  Ziffern  von  0  bis  9  dazu  nicht  ausreichen, 
wurden  zusätzlich  die  Buchstaben  A  bis  F  herangezogen.  Sie 
vertreten  die  Zahlenwerte  10  bis  15  (von  0  bis  15  sind  es  16 
Werte!).  Es  bedeuten: 

A  =  10,  B  =  11,  C  =  12.  D  =  13,  E  =  14,  F  =  15 

Die  Dezimalzahl  10  ist  also  gleichwertig  mit  dem  Hexadezi- 
maiwert  OA.  Damit  wären  wir  auch  schon  bei  der  Umrechnung. 

2.  Dezimal  —  Hexadezimal 

Wenn  wir  eine  Dezimalzahl  in  Hexadezimal  umrechnen  wol¬ 
len,  so  bauen  wir  den  Hexwert  Stelle  für  Stelle  von  links  nach 
rechts  auf. 

Nehmen  wir  also  an,  wir  möchten  die  Dezimalzahl  41717  in 
Hexadezimal  umrechnen.  Dazu  teilen  wir  sie  erst  einmal 
durch  163 

41717  :  163  =  10.1848145 

Uns  interessiert  hier  nur  die  Vorkommastelle  10.  Sie  ist 
gleichbedeutend  mit  dem  Hexwert  A.  Er  bildet  die  letzte  Stelle 
unserer  Hexadezimalzahl. 

Nun  müssen  wir  von  unserer  Dezimalzahl  10x163  abziehen. 
Also  41717  —  10x163  =  757 

Um  die  nächsten  Stellen  unserer  Hexzahl  zu  erhalten,  füh¬ 
ren  wir  diese  Prozedur  nun  noch  mit  162  y^id  16'  durch: 

757  :  162  =  2,9703125  (=2) 

757  —  2x162  =  245 
245  :  16'  =  15,3125  (=F) 

245  —  15x16’  =  5 

Als  endgültige  Umrechnung  der  Zahl  41717  ins  Hexadezi¬ 
malsystem  erhalten  wir  also  A2F5. 


3.  Hexadezimal  —  Dezimal 

Diese  Umrechnung  ist  schon  wesentlich  einfacher.  Um  die 
Hexzahl  A2F5  wieder  zurückzurechnen,  geht  man  wie  folgt 
vor: 

Ax163  +  2x162  ^  fx16'  +  5x16° 

Da  man  aber  mit  den  Buchstaben  A  und  F  nicht  rechnen 
kann,  müssen  diese  als  Dezimalzahlen  angegeben  werden. 
10x163  +  2x162  15x16'  +  5x16° 

Wenn  Sie  dies  auf  Ihrem  C  64  einmal  ausrechnen,  so  wer¬ 
den  Sie  als  Ergebnis  wieder  die  Zahl  41717  erhalten! 

Als  Abschluß  unseres  kleinen  Kurses  könnten  Sie  einmal 
versuchen,  ein  Basic-Programm  zu  schreiben,  das  diese  Be¬ 
rechnungen  ausführt.  (tr) 


»NEW«  rückgängig  machen 

Wie  schnell  hat  man  einmal  »NEW«  eingetippt,  um  erst  hinter¬ 
her  festzustellen,  daß  man  das  Programm  noch  gar  nicht  ge¬ 
speichert  hat.  Mit  dieser  kleinen  Routine  können  Baslc- 
Programme  nach  einem  »NEW«  wieder  vollständig  zurückge¬ 
holt  werden. 

Man  geht  dabei  so  vor:  Zuerst  einmal  muß  das  Listlng  1  ein¬ 
getippt  und  gestartet  werden.  Es  erzeugt  dann  auf  Diskette 
das  Programm  »AUTO-OLD«.  Hat  man  nun  einmal  aus  Verse¬ 
hen  »NEW«  eingegeben,  so  legt  man  die  Diskette  mit  dem  Old- 
Programm  in  die  Floppy  und  gibt  »LOAD "AUTO-OLD ',8,1*  ein. 
Das  Old-Programm  wird  nun  geladen  und  automatisch  gestar¬ 
tet.  Ein  eventuell  gelöschtes  Basic-Programm  ist  wieder  her¬ 
gestellt.  (Georg  Brandt/tr) 


0  : 

REM  •  AUTG-OLD  BY  S.  BRANDT  ' 

<099> 

10 

OPEN  l.a.l, "AUTO-OLD. P.W'tFOR  1=0  TO  40 

.ina 

^*:AD  A:PRINT#1  ,CHR*  (A>  ;  sNEXTsCLOSE  1 

<059> 

20 

DATA  221,2,165.44.160.1.145,43.32.51,16 

5, 165,34,24,105.2,133,45.165.35.105 

<06B> 

30 

DATA  0,133.46.169,131.162.164,141,2,3.1 

42,3,3.108,2,3, 139,227,221.2 

<079> 

Listing  1.  Die  Auto-OLD-Routine  können  Sie  mit  Hilfe  des 
Checksummers  eingeben. 


Berechnung  des  Wochentages 


Der  nachfolgend  hergeleitete  Einzeiler  berechnet  den  ge¬ 
nauen  Wochentag  innerhalb  der  Jahre  1900  und  2099  nach 
Eingabe  des  Datums  (Tag,  Monat,  Jahr)  und  gibt  ihn  mit 
0=Sonntag,  1=Montag,  2=Dienstag,  etc.  an. 

6  INPUT  T,M,J  :  F55  =  T-4  INT  (M/.39)  -h  J/.8+  {M>2)  *  9/4: 
PRINT 

Herleitung: 

Zunächst  wird  die  Anzahl  der  Tage,  die  seit  dem  eingegebe¬ 
nen  Datum  und  dem  01.01.0001  verstrichen  sind,  ermittelt. 

Diese  erhält  man  durch  den  eingegebenen  Tag.  plus  die  Ta¬ 
ge  der  Vormonate  innerhalb  des  eingegebenen  Jahres  durch 
die  Teilformel  Mx7— 31— INT  (Mx0,43)  +(M>2)x2.  Hinzuad¬ 
diert  werden  die  Tage  aller  Jahre  zuvor  (berechnet  durch 
+(J— 1)x365,  die  Schalttage  werden  hinzugezählt).  Es  gilt 
+INT  ((J+(M>2))/4).  Der  Teil  (M>2)  verhindert,  daß  in  ei¬ 
nem  Jahr  mit  Schalttag  vor  dem  28.  Febru^  ein  Tag  zuviel  hin¬ 
zuaddiert  wird.  Nach  dem  Gregorianischen  Kalender  (das  Jahr 
mit  365,2425  Tagen)  werden  alle  400  Jahre  3  von  4  Schaltta¬ 
gen  ausgelassen.  Dies  sind  die  nicht  durch  400  teilbaren  Sä¬ 
kularjahre.  Damit  gilt  -INT  (J/100)+INT(J/400). 

Man  erhält  die  Gesamtzahl  der  Tage  bis  zurück  zum  Beginn 
der  Zeitrechnung.  Nun  muß  berechnet  werden,  wie  oft  in  die 
ermittelte  Zahl  die  7  hineinpaßt.  Der  übrige  ganzzahlige  Rest 
gibt  dann  den  Wochentag  an.  (Frank  Kronz/tr) 
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Tips  &  IVicks 
für  Profis 

Auch  diesmal  haben  wir  für  die  Profis 
unter  unseren  Lesern  einige  interes¬ 
sante  Hinweise  Beachtenswert  ist  un¬ 
ter  anderem  »das  geheimnisvolle,  re- 
verse  SHIFPM«. 

Schalten  Sie  den  Reverse-Modus  ein  und  drücken  Sie  dann 
die  Tastenkombination  SHIFT-M.  Was  dieser  entstandene  re- 
verse  Schrägbalken  alles  bewirken  kann,  möchte  Ich  kurz 
schildern: 

1.  Innerhalb  von  REM-Zeilen 

Geben  Sie  eine  Zeilenummer  und  REM  ein.  Nun  löschen 
Sie  das  zweite  Hochkomma  mit  der  DEL-Taste,  schalten  den 
Reverse-Modus  ein  und  drücken  die  Tastenkombination 
SHIFT-M.  Schalten  Sie  den  Reverse-Modus  wieder  aus  und 
setzen  abermals  ein  Hochkomma,  das  Sie  anschließend  mit 
der  DEL-Taste  wieder  löschen.  Nun  können  Sie  wie  innerhalb 
eines  PRINT-Befehls  einen  Text  mit  Farbcodes  etc  eingeben. 
Nach  der  Eingabe  drücken  Sie  die  RETURN-Taste  und  listen 
das  Programm.  Sie  werden  erstaunt  sein.  Zur  Veranschauli¬ 
chung  soll  folgende  Zeile  gelten  (die  Kommata  nicht  mit  eintip¬ 
pen): 

10 REM  "  *iDEL,  RVSON,  SHIFTM,  RVSOFF]  "'(DEL,  SHIFtftö^HQjf 
HE,  WHITE,  RVSON]  This  Program  is  protected  (RVSOFF,  DARK 
BLUEj" 

2.  Im  Directory 

Geben  Sie  »SAVE«  ein  und  erzeugen  Sie  den  reversen 
Schrägbalken  wie  oben  beschrieben.  Dann  tippen  Sie  den 
Programmnamen  mit  beliebig  vielen  Steuerzeichen  (insge¬ 
samt  16  Zeichen)  ein  und  schließen  die  Eingabe  mit  ",8  und 
RETURN  ab.  Auch  hier  zur  Veranschaulichung  wieder  ein  Bei¬ 
spiel: 

SAVE  "  "  (DEL,  RVSON,  SHIFT  M,  RVSOFF]  "(DEL,  RVSON)  TEST 
(RVSOFF]  ",8 

Alle  Codes  werden  ebenfalls  aktiviert,  wenn  Sie  eingeben: 
SAVE  CHR$  (34)  +  (RVSON]  Ttest  (RVSOFF]  ",8 

3.  Ais  Programmschutz 

Wenn  Sie  am  Anfang  einer  Programmzeile  PRINT’  (reverser 
Schrägbalken)”  und  danach  weitere  Basic-Befehle  eingeben, 
können  diese  nach  Drücken  der  RETURN-Taste  nicht  mehr  ge¬ 
ändert  werden  (nur  durch  Zeile  löschen  oder  mit  einem  Moni¬ 
tor).  Beim  Listen  des  Programms  werden  die  nachfolgenden 
Befehle  um  eine  oder  mehrere  Zellen  nach  unten  gerückt  (je 
nach  dem,  wieviele  reverse  Schrägbalken  Sie  in  dem  PRINT- 
Befehl  verwendet  haben).  80  Zeichen  pro  Zeile  werden  mei¬ 
stens  überschritten.  Will  man  diese  Zeile  durch  Return  aber¬ 
mals  speichern,  so  wird  nur  der  PRINT-Befehl  gespeichert,  alle 
anderen  nachfolgenden  Befehle  gehen  verloren.  Ein  Beispiel: 

10  PRINT"  "  (DEL  , RVSON  , SHIFT  M  , RVSOFF]  "  :PRINT  "COPY¬ 
RIGHT  BY  64'ER-REDAKTION" 

Nachdem  Sie  diese  Zeile  eingetippt  haben  und  RETURN  ge¬ 
drückt  haben,  versuchen  Sie  einmal,  den  in  den  Hochkomma¬ 
ta  des  zweiten  PRINT-Befehls  stehenden  Text  auszubessern. 
Nach  dem  Ausbesssern  und  RETURN-Drücken  tritt  entweder 
ein  Syntax  Error  auf  und  die  Zeile  bleibt  unverändert,  oder  in 
der  Zeile  10  steht  nur  mehr  PRINT. 


4.  Als  Listschutz 

Geben  Sie  das  erste  Beispiel  ein.  fügen  Sie  nach  dem  letz¬ 
ten  Hochkomma  noch  das  Zeichen  SHIFT  L  hinzu,  drücken 
Sie  RETURN.  Nun  tippen  Sie  im  Direktmodus  POKE  2052,255 
ein  und  speichern  das  Programm.  Nach  dem  Laden  ist  der  List¬ 
schutz  noch  immer  vorhanden. 

Durch  diesen  POKE  bekommt  die  erste  Zeile  in  einem  Pro¬ 
gramm  eine  unzulässige  Zeilennummer  (größer  als  63999). 
Sie  kann  daher  nicht  mehr  gelöscht  werden.  Das  Listen  des 
Programms  wird  bei  der  ersten  Zeile  abgebrochen.  Befehle 
wie  LIST  20-  (oder  ähnliches)  werden  auch  nicht  ausgeführt, 
da  der  Computer  glaubt,  die  erste  Zeile  sei  wegen  der  hohen 
Zeilennummer  die  letzte.  Der  Listenschutz  kann  jedoch  mit 
POKE  2052,0  wieder  aufgehoben  werden. 

(Gert  Hariacher/tr) 


Versteckspiel  mit  dem  Directory 


Wenn  eine  Diskette  mit  "NtNAME"  -t-  CHR$(0)  -t-  CHR$  (0) 
CHR$  ( 0 )  4- " ,  ID  "  formatiert  wird,  so  wird  beim  Laden  und  Auf¬ 
listen  des  Directories  nur  noch  der  Name  der  Diskette  ange¬ 
zeigt.  Der  Interpreter  »denkt«  nämlich,  daß  das  Directory  nach 
den  drei  Nullen  zu  Ende  ist.  Die  Programme  auf  dieser  Diskette 
lassen  sich  aber  trotzdem  noch  laden. 

Ein  weiterer  Trick  besteht  darin,  beim  Speichern  eines  Pro¬ 
gramms  an  den  Namen  ein  »,S,W«  anzuhängen  (also  zum  Bei¬ 
spiel  SAVE  "TEST,  S,  W",  8). 

Im  Directory  steht  dieses  File  nun  unter  »SEQ«  vermerkt. 
Wer  versucht,  dieses  Programm  »normal«  mit  LOAD  zu  laden, 
der  wird  von  der  Floppy  die  Fehlermeldung  »64,  FILE  TYPE 
iMÖP*»ATCH<  erhalten. 

Der  Kundige  jedoch  wird  das  Programm  mit  »LOAD  "NAME, 
S,  R " ,  8«  laden,  und  sich  des  gelungenen  Tricks  erfreuen.  Bei¬ 
de  Methoden  kombiniert  ergeben  einen  recht  wirkungsvollen 
Programmschutz. 

(Oliver  Rahm/tr) 


Englisch  für  Fortgeschrittene 


Geben  sie  einmal  folgende  kleine  Basic-Zeile  sorgfältig  ein. 


0  REM"»  ¥  as  "SD  T  UITIs  ?  H  i  5  4  4  «  <247> 


Wenn  Sie  die  Zeile  listen,  sehen  Sie  nichts  Ungewöhnliches. 
Löschen  Sie  nun  das  Anführungszeichen  hinter  der  REM-An- 
welsung  und  listen  Sie  die  Zeile.  Mehr  wird  hier  nicht  verraten. 
Lassen  Sie  sich  überraschen! 

(Yves  Forkl/fr) 


Die  mysteriöse  Zahl  35072120 


Zur  Erinnerung:  In  der  Ausgabe  1/86  schrieben  wir,  daß  der 
List-Schutz-»POKE  808,225«  durch  die  Eingabe  der  Zahl 
35072120  wieder  zurückgesetzt  werden  kann.  Wir  fragten 
weiterhin,  worauf  dieses  Phäiomen  zurückzuführen  ist. 

Wir  danken  allen  Lesern,  die  sich  bei  der  Lösung  des  Pro¬ 
blems  beteiligt  haben.  Hier  stellvertretend  für  viele  Einsendun¬ 
gen  die  Erklärung  von  Frank  Sander: 
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C  64 


Nun,  was  geschieht  da,  besonders  wo  der  C  64  derartig  ho¬ 
hen  Zeilennummern  sonst  nur  mit  einem  kalten  Lächeln  (auch 
Syntax-Error  genannt)  begegnet? 

Es  geschieht  folgendes: 

Die  Eingabewarteschleife  {$A480)  stellt  fest,  daß  die  so¬ 
eben  eingegebene  Zeile  (»35072120«)  mit  einer  Ziffer  be¬ 
ginnt  und  entscheidet  daher,  daß  es  sich  um  eine  in  das  Pro¬ 
gramm  einzubauende  Programmzeile  handelt. 

Also  übergibt  sie  die  Zeile  an  die  Routine  zum  Einfügen  von 
Programmzeilen  ($A49C). 

Die  Einfügeroutine  versucht  nun  als  erstes  (und  in  diesem 
Falle  auch  als  letztes),  die  Zeilennummer  ins  Low-ZHigh-Byte- 
Förmat  zu  verwandeln.  Dazu  verzweigt  sie  nach  $A96B,  wo 
die  Routine  liegt,  die  für  das  ganze  »Wunder«  verantwortlich 
ist.  Denn:  Ist  die  Zeilennummer  (wie  unsere)  zu  groß,  so  ver¬ 
sucht  die  Routine  verzweifelt,  einen  Syntax-Error  von  sich  zu 
geben  (aber  die  entsprechende  Ausgabeschleife  ist  für  einen 
BRANCH-Befehl  zu  weit  entfernt).  Also  (da  man  ja  unmöglich 
drei  Byte  für  einen  »JMP  $AF08«  opfern  konnte)  wird  nach 
$A953  verzweigt,  in  der  Hoffnung,  daß  der  Akku  etwas  ande¬ 
res  als  $89  enthält.  Denn  $A953  liegt  mitten  in  der  ON-GOTO- 
Routine  und  dort  wird,  falls  der  Akku  etwas  anderes  als  den 
GOTO-Code  (eben  $89)  enthält,  zu  einem  Syntax-Error- 
Ansprung  verzweigt. 

Nur  lautet  die  Zeilennummer  35072120,  so  ist  der  im  Akku 
enthaltene  »Rest«  dummerweise  gerade  $89,  also  wird  nicht 
zum  Syntax-Error  gesprungen,  sondern  der  Prozessor  be¬ 
ginnt  eine  Fahrt  ins  Ungewisse — vorbei  an  total  unpassenden 
Befehlen: 

—  vorbei  an  einem  JSR  CHRGET 

—  weiter  bei  einem  erneuten  Versuch,  eine  Zeilennummer  zu 
holen  (leider  ist  aber  die  Zeile  zu  Ende,  also  $00) 

—  dieses  $00  ist  auch  nicht  gleich  einem  Komma... 

also  muß  der  auf  dem  Stack  liegende  Code  für  ON-GOTO  ge¬ 
holt  werden  (PLA)  und  das  Ganze  endet  mit  einem  RTS. 

Nur...  es  liegt  ja  gar  kein  ON-GOTO-Code  auf  dem  Stack, 
sondern  die  Rücksprungadresse  aus  der  Eingabewarte- 
schleife! 

Also  wirft  der  ahnungslose  Prozessor  das  Rücksprung-Low- 
Byte  in  die  Ecke  und  hält  nun  das  Rücksprung-High-Byte  für 
ein  Lx)w-Byte  und  das  nachfolgende  Byte  für  ein  High-Byta 
Daraus  folgt;  der  Prozessor  springt  ins  Ungewisse;  zu  einer 
Adresse  mit  Low-Byte  $A5.  Als  High-Byte  liegt  bei  ordnungs¬ 
gemäß  gereinigtem  Stack  $79  obenauf  (ehemaliger  Rück¬ 
sprung  nach  $A67A  während  der  Basic-Initialisierung).  Dies 
führt  zu  einem  Sprung  nach  $79  A5,  wo  der  Professor  hoffent¬ 
lich  auf  ein  BRK  trifft,  den  sonst...  Einen  schweigenden,  cur¬ 
sorlosen  C  64  hat  wohl  jeder  schon  einmal  gesehen. 

Aber  meist  liegt  dort  ein  BRK  (oder  ein  mit  TAX  gepflasterter 
Weg  dorthin),  was  den  wild  gewordenen  Computer  wieder  auf 
den  rechten  Weg  bringt:  Nämlich  die  NMI-Routine. 
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Diese  NMI-Routine,  die  bei  unblocklerter  RUN/STOP-Taste 
auch  über  RUN/STOF^RESTORE  erreichbar  ist,  setzt  unter  an¬ 
derem  den  Stop-Vektor  (Adresse  808/809!)  neu  und  schon 
ist  das  üsting  wieder  auf  den  Beinen. 

Hier  noch  einmal  zusammengefaßt  die  Irrfahrt  des  C  64: 

falls  Zeile  mit  Ziffer  am  Anfang 
Zeilennummer  in  Low/High-Rormat 
wandeln 


falls  die  Zeilennummer  zu  groß  wird 
was  ja  zutrifft 
Syntax-Error-Ansprung 

$65  war  alles  andere  nur  nicht  1. 

also  verzweigen 

CHRGET 

Zeilennummer  holen,  bei  Zeilenen¬ 
de  $00 

$00  ist  aber  nicht  gleich  " ,  " 
also  nicht  verzweigen 
läßt  das  Rücksprung-Low-Byte  ver¬ 
schwinden 


Oben  auf  dem  Stack  hätte  $9E,  $A4,  $79,  $A6  gelegen,  das 
$9E  wurde  jedoch  durch  das  PLA  vom  Stack  geholt.  Also  er¬ 
folgt  ein  »Rücksprung«  nach  $79A5. 

Man  kann  dies  ganz  einfach  ausprobieren,  indem  man  In  den 
(frisch  eingeschalteten)  Computer,  ein  POKE  31141,2 
(=$79A5)  eingibt.  Dies  führt  dann  bei  Eingabe  von 
»35072120«  zum  Absturz  des  Prozessors.  (Befehl  $02  = 
Prozessorabsturz). 
onLifiOf^^Tt  so  gut.  Nur  —  hätte  es  ein  POKE  2,0:SYS2  nicht 
auch  getan? 

(Frank  Sander/tr) 


HiRes-Scrolling  per  Interrupt 

Wer  hat  nicht  schon  solche  Titelbilder  wie  bei  dem  Spiel 
»Boulderdash«  gesehen?  Man  hat  den  Eindruck,  als  ob  der 
Hintergrund  stufenlos  scrollen  würde,  die  Schrift  aber  stehen- 
blieba  Solch  ein  Effekt  wäre  natürlich  auch  hervorragend  für 
eigene  Spielszenen  geeignet.  Das  folgende  Maschinenpro¬ 
gramm  läuft  völlig  interruptgesteuert  und  simuliert  diese  Funk¬ 
tion  in  vielfältiger  Weise.  Das  Maschinenprogramm  (Üsting  1) 
wird  zuerst  mit  »SYS  49152«  gestartet. 

Der  erste  Befehl  schaltet  das  Pseudo-Scrolling  ein.  Die  Syn¬ 
tax  lautet;  »SYS  49232Äb,c«.  Nun  zu  den  Parametern:  Der 
Parameter  a  ist  für  die  Geschwindigkeit  zuständig.  Sinnvoll 
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Listing  1.  Das  Stenoprogrmm  zum  HiRes-Scroliing.  Bitte  mit  dem  MSE  eingeben. 
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sind  nur  die  Werte  1  bis  255,  wobei  1  die  höchste  Geschwin* 
digkeit  bewirkt.  Der  Parameter  b  kann  die  Werte  0  oder  1  an¬ 
nehmen.  Ist  b=0,  so  wird  nach  dem  Aufruf  der  gesamte  Bild¬ 
schirm  mit  dem  zu  scrollenden  Zeichen  aufgefüllt.  Das  ist  zu 
Anfang  ein  kleiner  Kreis,  kann  aber  von  Ihnen  im  Quelltext  ge¬ 
ändert  werden.  Ist  b = 1 ,  so  wird  der  Bildschirm  nicht  aufgefüllt. 
Dies  wird  zum  Beispiel  in  dem  Demoprogramm  ausgenützt. 

Der  Parameter  c  kann  ebenfalls  die  Werte  0  oder  1  anneh¬ 
men.  Ist  c=0,  so  wird  nach  oben  gescrollt,  ist  c=1,  so  wird 
nach  unten  gescrollt.  Abgeschallet  wird  das  Ganze  mit 
SYS  49400.  Am  besten  starten  Sie  zu  Anfang  das  Demopro¬ 
gramm  (Listing  2).  um  sich  mit  den  Befehlen  vertraut  zu  ma¬ 
chen.  Zuvor  müssen  Sie  aber  das  Maschinenprogramm  abso¬ 
lut  (mit  »,8.1«)  geladen  haben. 

Zur  Funktionsweise: 

Zuerst  wird  der  Zeichensatz  umkopiert  und  einige  Zeiger  ini¬ 
tialisiert.  Der  Trick  beim  Scrolling  besteht  darin,  daß  im  Inter¬ 
rupt  kontinuierlich  das  Zeichen  »SHIFT-X<  (Bildschirmcode= 
88)  umdefiniert  wird.  Dadurch  scheint  der  Hintergrund  ge¬ 
scrollt  zu  werden.  Unterbrechen  Sie  doch  einmal  das  Demo¬ 
programm  mit  RUN/STOP,  löschen  Sie  den  Bildschirm  und  li¬ 
sten  das  Programm.  Sie  werden  sehen,  daß  sogar  »im  Listing« 
die  Zeichen  gescrollt  werden. 

Hinweis:  Wenn  Sie  die  neue  Version  vom  »SMON«  besitzen 
(64’er,  Ausgabe  10/85),  dann  können  Sie,  nachdem  Sie  den 
SMON  mit  »Y8000«  verschoben  haben,  das  zu  scrollende  Zei¬ 


chen  beliebig  mit  dem  »Z«-Befehl  umdefinieren.  Die  Zeichen¬ 
definitionen  liegen  ab  $C107. 

(Bergerhoff/Nikolas/tr) 


1520-Plotter  als  vollwertiger  Drucker 


Dieses  kleine  Programm  (Listing  3)  schickt  alle  Druckausga¬ 
ben,  die  zur  Geräteadresse  4  gesendet  werden,  automatisch 
zum  1 520-Plotter  mit  der  Geräteadresse  6.  Das  heißt,  daß  fer¬ 
tige  Programme  nicht  mehr  mühselig  nach  OPEN-Befehlen 
durchkämmt  werden  müssen,  um  die  Druckerausgaben  ent¬ 
sprechend  umzulenken.  Weiterhin  wird  der  Plotter  automa¬ 
tisch  auf  Kleinschrift  gestellt,  wenn  diese  am  C  64  eingeschal¬ 
tet  ist. 

Auch  läßt  sich  die  Zeilenlänge  am  Plotter  einstellen:  »POKE 
713,Z:POKE  754.Z«,  wobei  folgende  Werte  für  Z  zulässig 
sind: 

0:  80  Zeichen/Zeile  (eingestellter  Wert) 

1:  40  Zeichen/Zeile 
2:  20  Zeichen/Zeile 

(N.J.W.  Cuppen/tr) 


Kalauer  des  Monats: 

»God  Save  the  Queen  Komma  acht  Komma  eins!« 


0 
1 
2 

3 

4 

5 

6 
7 

a 

9 

10 
11 
12 
100 


REM  ************************ 
REM  **  PSEUDO-SCROLL-DEMG  ** 

REM  ** - ** 

REM  **  (C)  1985  BY  ** 

REM  **  N. BERBERHOFF  ** 

REM  **  MEISENWES  22  ** 

REM  **  5020  FRECHEN  4  ** 

REM  **  TEL-  02234/64610  ** 

REM  «»»»»**«*•*»*««**««*•’«»* 


INIT=49152sEIN=49232;AUS=49400 
SYS  INIT 


<053> 

<214> 

<21B> 

<003> 
<022> 
<139> 
<061  > 
<241  > 
<034> 
<241> 
<244> 


Q  ILI 


PRINT  ••  <CLR  ,  WHI TE  ,  5SPACE>XXXf:^SPAnF>XXX 
XXXX  Ä<2SPACE>Ü  XXX<2SPACE>XXXX  <038> 

110  PRINT"  <5SPACE>Ä€2SPACE>2i  Ä<4SPACE>&€4S 

PACE>Ä<2SPACE>2t  it<2SPACE>2i  Ä<2SPACE>2i  <137> 
120  PRINT"  <SSPACE>2iC2SPACE>2t  2i<4SPACE>Ä<4S 

PACE>it<2SPACE>Ä  Ä«2SPACE>Ji  Är2SPACE>2i  <147> 
130  PRINT" C5SP ACE > XXX {3SP ACE > XX <2SP ACE > XXX 
<2SPACE>ÄC2SPACEJÄ  Ü<2SPACE>Ä  ÄI2SPACE 
yjL  <200> 

140  PRINT"  {5SPACE>Ä<7SPACE>ai  Ä<4SPACE>Ä<2S 

PACE>Ä  ÄC2SPACE>Ä  Ä<2SPACE>Ä  <140> 

150  PRINT" (5SPACE>Ä<7SPACE>Ä  Ä<4SPACEJÄ<2S 

PACE>Ü  2iC2SPACE>ii  £<2SPACE>Ä  <150> 

160  PRINT" ISSPACE >X t4SPACE > XXX<2SPACE > XXXX 

<2SPACE>XX<23PACElXXX<7SPACg>XXXX  <136> 

170  PRINT  <016> 

1B0  PRINT" <6SPACE>XXX<2SPACE>XXX  XXXC2SPAC 

EIXXXX  Ä<4SPACE>i  <093> 

190  PRINT"  <5SPACE>Ä<4SPACE>ii<43PACE>Ä<2SPA 

CE>Ä  Ä<2SPACE>Ä  Ät4SPACE>Ä  <049> 

200  PRINT"  <5SPACE>2t<4SPACE>Ä<4SPACE>ii€2SPA 

CE>Ä  Ä{2SPACE>2i  Ä<4SPACE>Ä  <059> 

210  PRINT" <6SPACE TÄÄI2SPACE >X<4SPACE >XXXf2 

SPACE>Ä<2SPACE>Ä  Ä{4SPACE>Ä  <237> 

220  PRINT"  <8SPACE>Ä  Ä<4SPACE>i<.<2SPACE>Ä 

2SPACE>Ä  Ä<4SPACE>Ä  <079> 

230  PRINT“  C0SPACE>Ä  Ä<4SPACE>Ä<2SPACE>Ä  JiC 

2SPACE>2i  11<4SPACE>Ä  <009> 

240  PRINT"  <5SPACE>XXX<3SPACE>XXX  2&€2SPACEJ 

Ä  XXXX  XXXX  XXXX  <169> 


Listing  2.  Ein  Demo-Programm  zum  HiRes-Scroiling. 


250  SYS  EIN, 3, 1,0  <094> 

260  GDSUB  1000:PRINT"<LIG.BLUE,CLR>"  <252> 

270  SYS  EIN, 3, 0,0  <114> 

PRINT  TAB<11)  "<3DaWN,WHITE>PSEUDD-SCRa 
LL-DEMÖ“  <007> 

290  PRINT  TAB(17)“{4DQWN>H0CH"  <125> 

300  GOSUB  1000  <002> 

310  SYS  EIN, 3, 1,1  <164> 

320  PRINT  TAB(16)“<UP>RUNTER"  <135> 

330  GOSUB  1000  <032> 

340  SYS  EIN, 1,1,1  <193> 

350  PRINT  TAB<16)“{UP>SCHNELL"  <13Z> 

360  GOSUB  1000  <062> 

370  SYS  EIN, 10,1,1  <216> 

380  PRINT  TAB<16) “ <UP>LANGSAM"  <203> 

390  GDSUB  1000  <092> 

400  PRINT"<LIB.BLUE,CLR>":SYS  EIN, 3, 0,0  <095> 

410  PRINT  TAB(12)"<WHlTE>TASTE<LIG.BLUE>iit 

WH I TE  >DRUECKEN "  < 096 > 

420  WAIT  198,255sP0KE  198,0!END  <126> 

430  :  <152> 

1000  FOR  I»1  TO  3000: NEXT: RETURN  <132> 

e  64'er 

Listing  2.  »Demo«  HiRes-Scroüing  (Schluß) 


10  DIM  H(75):FaR  1=0  Tü  9  <139> 

20  H<48+I)=I:H <65+1 ) =1+10: NEXT  <067> 

30  FOR  1=679  TO  764:READ  A«  <072> 

40  H=ASC(A#):L-ASC<RIBHT*(A»,1))  <132> 

50  D=H(H)*16+H(L) sPDKE  I,D  <165> 

60  NEXT;POKE  794,I67:P0KE  795,2  <080> 

100  DATA  A5,B8,B5,FB,A5,BA,C9,O4,F0,O3,4C, 

4A,F3,A9,03,SS.B9,A9.06,B5  <241> 

110  DATA  BA,A9,7F,85,B8,20,4A,F3,A6,BB,20, 

C9,FF,A9,00,20,D2,FF,A5,Ba  <091> 

120  DATA  20,C3,FF,A9,66,C5,B9,F0, 15,85,B9, 

A9, 7E, 85, B8, AD, 10,00,29,02  <039> 

130  DATA  4A,ia,69,30,8D,C9,02,4C,C0,02,A9, 

00,a5,B9,A9,00,aD,C9,02,A5  <241> 

140  DATA  FB,B5,B8,4C,4A,F3  <B41> 

e  64''er 

Listing  3.  Der  1S20-Piotter  als  vollwertiger  Drucker. 


Ausgabe  3/März  1986 


82 


649r-online.de 

649r-onlinejiet 


C  64 


Tioc  t  iNn  Toin^c 
in  D  unu  n\iu  u 


Laufschrift¬ 

generator 

Eine  Laufschrift  am  unteren  Bild¬ 
schirmrand  ist  nicht  nur  den  professio¬ 
nellen  Spielen  Vorbehalten.  Auch  oh¬ 
ne  Programmierkenntnisse  kann  jeder 
seine  Laufschrift  zusammenstellen, 
er  braucht  nur  das  folgende  Listing. 

Dieses  Hilfsprogramm  ermöglicht  die  Erstellung  einer  ruck¬ 
freien  Laufschrift  in  der  unteren  Bildschirmzeile.  Diese  Lauf¬ 
schrift  kann  man  in  eigene  Programme  mühelos  einbauen.  Fol¬ 
gende  Befehlssequenz  macht  es  möglich: 

10  x=x+l :  if  x=lthenload  ’ '  NAME  ",  8, 1 
20  pokel019,0:pokel018,0:sys49152 

Der  Programmname  bezieht  sich  auf  den  Namen,  unter  dem 
man  die  Laufschrift  mit  Hilfe  des  Generators  abgespeichert 
hat.  Um  die  Schrift  ruckfrei  zu  bekommen,  wird  eine  Verschie¬ 


beroutine  vom  Rasterzeilen-IRQ  aufgerufen.  Durch  diese  Vor¬ 
gehensweise  bewegt  sich  der  übrige  Bildschirm  nicht  punkte- 
v/eise  da  zwei  IRQs  programmiert  wurden.  Damit  das  Ganze 
auch  wirklich  ruckfrei  verläuft,  werden  1  %  Bildschirmzeilen  vor 
oer  betreffenden  mitgescrollt.  Aber  dies  ist  wirklich  kein  ent¬ 
scheidender  Nachteil.  Das  auf  der  Programmservice-Diskette 
befindliche  Programm  »DEMOBOOT«  veranschaulicht  die  Vor¬ 
gehensweise  beim  Einbau  der  Laufschrift  in  eigene  Pro¬ 
gramme. 

Nun  zur  Benutzung  des  Laufschriftgenerators:  Er  wird  durch 
Gin  Menü  gesteuert.  Folgende  Punkte  sind  wählbar: 

1.  Text  erstellen:  Hier  können  Sie  den  Text  eingeben,  der  spä¬ 
ter  über  den  Bildschirm  gescrollt  wird. 

2.  Text  lesen:  Der  Text  wird  über  den  Bildschirm  gescrollt. 

3.  Speichern:  Text  plus  Scrollmaschinenprogramm  werden  ab¬ 
solut  abgespeichert.  Das  hier  erzeugte  Programm  wird  später 
von  eigenen  nachgeladen  (siehe  oben). 

4.  Text  ändern:  Hier  können  Sie  den  schon  eingegebenen  Text 
notfalls  noch  ändern. 

Insgesamt  ist  das  Hilfsprogramm  durch  die  Menüsteuerung 
auch  für  den  Laien  anwendbar.  Aber  noch  mal  im  Detail:  1.  Me¬ 
nüpunkt  1  anwählen  und  einen  Text  eingeben.  Notfalls  mit 
Punkt  4  korrigieren,  dann  mit  Hilfe  von  Punkt  3  speichern.  Das 
nun  erzeugte  Programm  kann  man,  wie  oben  beschrieben, 
dann  in  eigene  Programme  einbauen.  Möchte  man  die  Lauf¬ 
schrift  wieder  abschalten,  gibt  man  SYS  49239  ein. 

(Steffen  Goebbels/bs) 


0  POKE  53272, 23:POKE  S32S0,0:POKE  53281,0 
50  PRINT” <CLR,4D0WN,WHITE>ifSE  Ä^TEN  EIN.. 

...IITTE  WARTEN  SIE . " 

60  FOR  1=56256  TO  56295: POKE  I , 1 : NEXT 

8999  REM  ***-»  MASCHINENSPRACHE  **** 

9000  DATA  120,169,31,141,20.3,169,192,141, 
21,3,173,17,208.41,127,141,17,208,169 

9010  DATA  186,141,18,208,169,129,141,26,20 
8,88,96,173,25,208,141 ,25,208,48,7,17 
3 

9020  DATA  13,220,88,76,49,234,173,84,195,2 
01,6,240,16:  REM*-i_AENGE  1 .  UNTERPRG. 

9040  DATA  169,6,141,84,195,169,1,141,18,20 
8 

9041  DATA  32,0,193,76,188,254 

9090  DATA  169,0,141,84,195,169,231,141,18, 
208 

9091  DATA  169,200,141,22,208,76,188,254 
9210  DATA  120,169,49,141,20,3,169,234,141, 

21,3, 169,240,141 ,26,208,88,96 
9300  FOR  1=49152  TO  49256:READ  QsPOKE  I,Q: 
NEXT 

9400  DATA  174,251,3,202,142,251,3,142,22,2 
08,224,255,240,1,96, 162,7,142,251 ,3 
9410  DATA  142,22,208,162,0,189,193,7,157,1 
92,7,232,224,39,208,245,174,250,3,233 
9420  DATA  142,250,3,189,0,194,141,231,7,96 
9500  FOR  I-4940S  TO  49457; READ  Q;POKE  I,Q: 
NEXTsPOKE  1019,0:POKE  1018,0 

9999  PRINT"  CCLR>'* 

10000  PRINT” <YELL0W,2SPACE>iAUFSCHRIFTSENE 
RA TOR  <SPACE , WH I TE  > VON  S . ßOEBBELS " s  PR 
INT" {3DDWN, WHITEJflENUE; " 

10001  PRINT" C2D0WN>-1-  ERSTELLEN  DER  iAUFS 
CHRIFT" 

10002  PRINT" <DOWN>-2-  ANSEHEN  DER  ßCHRIFT” 

10003  PRINT" <DDWN>-3-  SPEICHERN  (ßlSK) " 

10004  PRINT" <D0WN>-4-  AENDERN  DES  lEXTES" 

10005  INPUT" t2D0WN>iHRE  ÜAHL  ";A 

10006  IF  A-1  THEN  5YS  49239;POKE  53270,200 
:60TO  20000 

10007  IF  A=2  THEN  POKE  101B,0;PR1NT" <CLR>" 
;SYS  49152: GOTO  10000 

10008  IF  A=3  THEN  SYS  49239: POKE  53270,200 
:GOTO  30000 


<165> 

<2i3> 

<089> 

mm 

<119> 


<091> 


C  ^ 


10009 

10010 
20000 

20001 

20002 

20003 


IF  A=4  THEN  SYS  49239:P0KE  53270,200 
;GOTO  40000 
BOTO  9999 

PRINT" {CLR,WHITE>JER  lEXT  DARF  MAX. 
ETWAS  LAENGER  ALS  6" 

PRINT" tDOWNlZEILEN  SEIN.  (MAX.  256  Z 
EICHEN) " 

PRINT"  (;D0WN>HENN  &IE  DEN  TEXT  EINBEG 
EBEN  HABEN , " 

PRINT" <DOWN>aRUECKEN  ÄIE  BITTE  AETUR 


N. 


<1B7> 

<095> 

<216> 

<150> 

<041> 

<070> 


<241> 

<196> 

<iie> 

<152> 

<197> 

<071> 

<131> 

<223> 

<e46> 

<149> 

<120> 
<081  > 


<145> 

<231> 

<145> 

<109> 

<190> 

<011> 

<080> 

<043> 

<150> 


20004  INPUT" IDOWNIIEXT  " : A» : A»=" " : GOSUB  48 

000:BOTO  9999  <195> 

30000  PRINT"<CLR>";  INPUT"£.ILENAMEN  ";A*:IF 

A«=""THEN  30000  <130> 

30001  PRlNT"<DDWN>aiTTE  WARTEN..."  <054> 

30009  QPEN  l,a,l,A$  <212> 

30010  PRINT#1,CHR*(0);CHR*(192>;:FOR  1=491 

52  TO  49664+2S5sW=PEEK<I)  <041> 

30020  PRINTttl ,CHR*<W) ; ;NEXT  IiCLOSE  1  <190> 

30030  PRINT” <DüWN>aAS  EBEN  ERZEUGTE  AROGRA 

MM  KOENNEN  ßlE"  <157> 

30031  PRINT" <DOWN>SPAETER  ABSOLUT  LADEN  UN 

D  MIT  5.Y.549152"  <058> 

30032  PRINT" <D0WN>AKTIV1EREN."  <I95> 

T0033  PRINT  TAB(32) "ÄETURN"  <095> 

30034  GET  A^sIF  A*-''"THFN  30034  <1S2> 

30035  BOTO  9999  <052> 

40000  PRINT" CCLR>aiE  KOENNEN  DEN  UNTEN  STE 

HENDEN  lEXT"  <169> 

40001  PRINT" <DQWN>AENDERN.  ACHTEN  ßlE  JEDO 

CH  AUF  DAS  AUTO-"  <032> 

40002  PR INT "MAT ISCHE  2EILENSCRQLLING.  ^RUE 

CKEN  AIE"  <079> 

40003  PR  I  NT  "  <DaWN ,  CYAN  }MüiÄJi<WH  I  TE ,  SPACE  > 

UM  ZU  ENDEN. "  <058> 

40004  FOR  1=0  TQ  25S;P0KE  1344+6+1 ,PEEK <49 

664+1): NEXT  <069> 

40005  PRINT"<HÜME,7D0WN>":INPUT"IEXT  ";A«: 

BOBUB  48000: GOTO  9999  <14l> 

48000  FOR  1=0  TQ  2S5:P0KE  49664+1 , PEEK ( 102 

4+1+8*40+6) : NEXT: RETURN  <165> 


@  e4'er  Listing.  Laufschriftgenerator.  Bitte  beachten  Sie 
die  Eingabehinweise  auf  Seite  55. 
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Tips  &  Tricks 


Tips  ftl^icks 
zum  C  128 

Beachtenswert  ist  diesmal  ein  vollwer¬ 
tiges  Software-Interface  zum  An¬ 
schluß  eines  Centronics-Druckers  an 
den  C 128.  Der  Kauf  eines  teuren  Hard¬ 
ware-Interfaces  erübrigt  sich  damit. 

Besitzen  Sie  einen  Drucker  mit  parallelem  Dateneingang  und 
einen  C 128?  Und  Sie  sind  der  Meinung,  daß  sich  diese  beiden 
im  C  128-Modus  nicht  kombinieren  lassen?  (Ohne  den  Kauf 
eines  teuren  Hardware-Interfaces  natürlich.) 

Irrtum!  Das  Programm  »Interface«  lenkt  sämtliche  Drucker¬ 
ausgaben  auf  den  User-Port,  an  dem  es  einen  Centronics-Port 
simuliert.  Sie  benötigen  lediglich  noch  zwei  Stecker  und  ein 
paar  Kabel. 

Am  besten.  Sie  tippen  das  Programm  (Usting  1)  im  C 
64-Modus  mit  Hilfe  des  MSE  ein.  Im  C  128-Modus  laden  Sie  es 
dann  absolut,  das  heißt  mit  »,8,1«. 

Nach  der  Initialisierung  mit  »SYS  5120«  meldet  sich  das  Inter¬ 
face  mit  seiner  Einschaltmetdung.  Man  hat  jetzt  zwei  Kanäle 
zur  Verfügung: 

0PEN1,4:  wandelt  den  Commodore-eigenen  Code  in  Epson- 
kompatiblen  Code  um.  (Zum  Beispiel,  um  Sonderzeichen  aus¬ 
zudrucken,  oder  Escape-Sequenzen  zu  senden.) 

0PEN1,5:  gibt  die  Daten  ungewandelt  aus.  (Um  zun^ßeisplel 
den  Drucker  per  Software  umzuschalten.) 

Um  die  zusätzlichen  Eigenheiten  des  Interfaces  zu  nutzen. 
Ist  das  Steuer-Byte  (Adresse  5126)  interessant. 

Setzt  man  hier  das  Bit  2,  so  wird  nach  jedem  Carriage  Return 
ein  Zeilenvorschub  (Linefeed)  ausgegeben  (POKE  5126,4). 

Setzt  man  das  Bit  3,  so  kann  man  das  Interface  durch  Betäti¬ 
gen  der  Restore-Taste  initialisieren  (POKE  5126,8) 

Will  man  beide  Funktionen  aktivieren,  so  geschieht  dies 
durch  POKE  5126,12. 

Ausgeschaltet  wird  das  Interface  entweder  mit  »POKE  5126, 
PEEK(5126)  AND  251«  und  anschließendem  Drücken  von 
RUN/STOP-RESTORE,  oder  durch  »SYS  5123«. 

Noch  ein  Wort  zur  Codewandlung:  Ist  die  ASCII/DIN-Taste 
gedrückt,  so  liefern  die  Umlaute  einen  anderen  Code.  Das 
Interface  berücksichtigt  selbständig,  ob  diese  Taste  gedrückt 
ist  oder  nicht  und  schaltet  gegebenenfalls  eine  zusätzliche 
Codewandlung  ein. 

(Marcus  Heinze/tr) 


Verkabelungsplan: 


User-Port-Pins 

Name 

Centronics-Pins 

A 

GND  (Masse) 

16 

B 

Busy-Flag  Datenleitung 

11 

C 

dO 

BitO 

2 

D 

dl 

Bit  1 

3 

E 

d2 

Bit  2 

4 

F 

d3 

Bit  3 

5 

H 

d4 

Bit  4 

6 

J 

d5 

Bit  5 

7 

K 

d6 

Bit  6 

8 

L 

d7 

Bit  7 

9 

M 

PA2-Strobe 

1 

Stecker:  User-Port;  TRW  251-12-50-170 
Drucker:  Amphenol  (36polig) 

Kabel:  Flach-  oder  Rundkabel,  maximal  1.5  Meter  Länge 


Flimmerproblem  beim  C  128  beseitigt 

Einigen  C  128-Besitzern,  die  das  Programm  »80-Zeichen- 
Grafik«  aus  der  Ausgabe  12/85  abgetippt  haben,  wird  das 
merkwürdige  »kräuseln«  am  rechten  Bildschirmrand  unange¬ 
nehm  aufgefalien  sein.  Um  diesen  Fehler  zu  beseitigen,  gehen 
Sie  wie  folgt  vor: 

Nach  dem  Einschalten  des  Computers  ist  die  Befehlsfolge 
POKE  54874,25  :  ?  PEEK  (54875) 

einzugeben.  Als  Ergebnis  gibt  es  nun  zwei  Möglichkeiten:  Bei 
der  ersten  Version  des  C  128  erscheint  eine  »64«  und  bei  der 
zweiten  eine  »71«.  Erscheint  die  »71«,  muß  der  Basic-Lader 
der  80-Zeichen-Grafik  folgendermaßen  geändert  werden. 

In  Zeile  1 4040  muß  die  »64«  durch  »71«  und  in  Zeile  1 4080 
die  Zahl  »128«  durch  »135«  ersetzt  werden.  Besitzt  jemand  nur 
den  Maschinensprache-Teil,  so  kann  er  das  Programm  durch 
.  -!ai@?«’ehle:  POKE  6752, 71 :  POKE  6789, 135  anpassen.  Die  nöti¬ 
gen  Änderungen  für  das  Programm  »Doppelte  Grafikauflö¬ 
sung«  aus  der  Ausgabe  11/85  sehen  dann  so  aus:  POKE 
5150,135  :  POKE  5158,71. 

Es  existieren  anscheinend  zwei  Versionen  des  VDC-8563- 
Chips.  Überprüft  man  deren  Statusanzeige,  so  kann  man  fest¬ 
stellen,  welche  der  beiden  Versionen  vorliegt. 

Genau  dies  wird  auch  in  der  Initialisierungs-Routine  für  den 
VDC  (ab  $E179)  gemacht.  Hier  wird  die  Adresse  $D600  gele¬ 
sen  und  die  Bit  0  bis  2  getestet.  Sind  diese  Bit  alle  gelöscht, 
so  wird  in  das  VDC-Register  25  eine  64  geschrieben,  andern¬ 
falls  kommt  in  das  Register  25  eine  71. 

Will  man  die  hochauflösende  Grafik  einschalten,  so  muß  im 
Register  25  das  Bit  7  gesetzt  und  das  Bit  6  gelöscht  werden. 
Verändert  man  hierbei  die  Bit  0  bis  3.  so  hat  das  ein  Verschie¬ 
ben  des  Bildschirms  nach  links  oder  rechts  zur  Folge.  Der  VDC 
greift  nun  auf  einen  anderen  Teil  seines  Video-RAMs  zu.  und 
es  kommt  somit  im  Grafik-Modus  zu  dem  bekannten  »Kräu¬ 
seln«.  (P.  Guth/ah) 


Qroqramm  : 
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Tips  &  Tricks 


.opt  p,oo 
♦*  *1400 
priftt  * 


*{f<l2 


J*P 

mit 

seinschalten  des  nterfaces  -  sys  S120 

j*P 

exit 

{ausschalten  des  nterfaces  -  sys  5123 

Steuer 

.bytelOOOOOOOO  ; 

init 

sei 

Ida 

**ff 

;  i/Q  register 

sta 

»dd03 

{  port  b  auf 

Ida 

*dd02 

1  ausgang  setzen 

ora 

**04 

1 

sta 

*dd02 

i 

Ida 

«(open 

skanal  fuer  ausgabe 

sta 

*0320 

{auf  Interface 

Ida 

*>open 

S setzen 

sta 

«0321 

;  Ickout  vector) 

Ida 

•(output 

{Output  vector 

sta 

*0320 

;auf  Interface 

ida 

*>output 

{setzen 

sta 

*0327 

1 

Idz 

<*00 

{systeateldung 

100 

Ida 

teit,i 

) 

jsr 

print 

1 

inx 

1 

cep 

•*00 

1 

bne 

100 

1 

Ida 

«neistr 

;nei  vector 

sta 

(0318 

;auf  interface 

Ida 

Dnaistr 

{setzen 

sta 

»0319 

1 

di 

rts 

nalstr 

Ida 

•lOOOOiOOO 

and 

Steuer 

beq 

11 

cli 

jsr 

init 

J*P 

(*0a00) 

11 

j«P 

tfa4ü 

{nei  routine  kernal 

open 

jsr 

*f202 

{sucht  logische  filenuaaer  (  in  x  )  1 

beq 

opn 

{gefunden  ->  ausgabe  setzen 

j“P 

*f6S2 

;  betriebssysteaieldung  ausgeben 

opn 

jsr 

Sf212 

{flparaa 

Ida 

*ba 

{aktuelles  oeraet 

cep 

»*04 

S  M  •? 

bne 

102 

;  nein 

J6P 

105 

{  ja  ,  nuaaer  des  ausgabegeraetes  set: 

102 

cap 

**0S 

S  =5  •? 

bne 

103 

{  nein 

jnp 

lOS 

{  ja  ,  nuaaer  des  ausgabegeraetes  set: 

103 

j«P 

*flSO 

{nuaeer  des  ausgabegeraetes  setzen 

C4VI  Q 


verkuerztes  ckout;  iit  ueberprueluno  ot  auf  bildschira,  ush 


105 

j«P 

Sfi09 

{  nuaaer  des  ausgabegeraetes  setzen 

ora 

«*04 

{und  nieder 

1 

sta 

»ddOO 

{loeschen 

output 

pha 

;akku  retten 

Ida 

*9a 

{aktuelle  geraete  nuaaer 

cap 

•*04 

Ida 

«*i0 

;  auf 

bne 

100 

107 

bit 

»ddOd 

{  acknoMledge 

jap 

prlell 

beq 

107 

{  Harten 

100 

cap 

**os 

de 

bne 

109 

rts 

j«P 

druck 

exit 

sei 

109 

pla 

Idx 

•*fl 

jap 

»ef79 

;print 

Ida 

»*4c 

prlell 

pla 

stx 

*0320 

jsr 

Code« 

sta 

«0321 

cap 

«*0d 

Idx 

«79 

beq 

113 

Ida 

»*ef 

jap 

drucke 

stx 

(0320 

113 

Ida 

«lOOOOOtOO  ;  auf  zusaetzhebes 

sta 

*0327 

and 

Steuer 

;  line  feed  pruefen 

cli 

bne 

115 

rts 

Ida 

t*0d 

text 

.bytel8,14 

j*P 

114 

.asc 

*128  Centronics'lnterface 

115 

Ida 

•*0a 

.bytel40 

jsr 

drucke 

.byte*20 

Ida 

«lOd 

.asc* 

((d  by  H.Heinze  17.11. 1985 

114 

j»9 

drucke 

.byte*0d 

U7 

110 


codeH  cap 

bne 
Ida 

CH  cap 

bpi 
cap 
bai 
cap 
bpi 
de 
ade 
jsr 
rts 
cap 
bai 
ctp 
bpi 
sec 
sbc 
jap 

codeM2  pha 
Ida 
and 
bne 

geitantfeltpla 

rts 

jHandel  pla 

Handel  pla 
cap 
bei 
cap 
bpi 
de 
sbc 

Ir  pha 
i*P 


druek 
drucke 


Ip 


i  Cursor  right 
;  «space 

;  groesser  127  •? 
5 

}  kleiner  ’a* 


;  9roesser*ue* 

;  in  kleinschrift  Handeln 

;  groesser  gross  *a‘ 

]  5.0. 


129 

CH 

*32 
•S80 
110 
los 
117 
#93 
117 

*32 
codeH2 

«193 
117 
*222 
117 

•128 

117 

;akku  retten 
Sd3  I  ascii/din 

IIOOCIOOOO  suageschaltet  *? 
Handel 

;nein;zurueck 

{zurueck 

: ja;Handetn 

*187 

Ir  ;  kleiner  als  1S6 

«191 

Ir  ;  groesser  als  190 

*03 

geuandelt 


pU 

cap 

bne 

Ida 

eor 

sta 

Ida 

sta 

Ida 

Ida 

and 

sta 


«*22 

IP 

*11 

♦»ff 

*11 

**22 

fddOl 

$ddOd 

*ddOO 

**fb 

*ddOO 


;akku  auf  bus  legen 
{Output  bits  loeschen 
; Strobe  setzen 
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C  64 


64-er  Extra 

Das  64'er  Extra  bringt  ge¬ 
ballte  Information  über  Ihren 
C  64  zum  Heraustrennen  und 
Sammeln. 

In  dieser  siebten  Ausgabe 
finden  Sie  den  dritten  Teil  ei¬ 
ner  Übersicht  über  alle  ROM- 
Routinen  des  C  64.  Statt  ziel¬ 
los  in  ROM-Lisfings  zu  blät¬ 
tern,  finden  Sie  hier  im  Klar¬ 
text  die  Funktionsbeschrei¬ 
bung  aller  irgendwie  nutzba¬ 
ren  Routinen. 


LINES  SECFO 

Niedenvertigss  Byte  dsr  TateHe  der  BSdsOMrmzeilen. 
nu  $E0D9 
Kemel-Roudfw  TALK 
USTN  SEOOC 
Kemel-Roudne  USTN. 

SEND  SE016 

Sende!  mil  OR  behandeltes  Zeichen. 

SET  SED62 
Sendet  8  Oatenblta. 

SECNO  SEECO 

Kemel-Rouiine  SECONCX 
SCXnSEDBE 
Gibt  ATN  frei. 

TXSA  SEDC7 
Kemel-RoliKne  TKSA. 

ClOUT  SEDDD 
Kemel-Rootine  ClOUT. 

UNTKL  SEOEF 

Kernel-Rootir»  UNTALK. 

UNLSN  SEDFE 
Kemel-Routtne  UNLSN. 

DUBYE  SEEOS 
Gibt  aKe  Leitungen  frei. 

ACPTS  SEE13 
Kemel-Routine  CPTR. 

ACraOC  $EE47 
»TIMEOUT*  AualOhrung. 

ACP01  SEESS 
Empfangt  8  Detenbits. 

CLKFfl  SEESS 
Clocfc-Leituttg  high 
CLKLO  SEESE 
Clock-Leiiung  low 
DATAHI  SEE97 
Oala-Leitung  high 
DATALO  SEEAO 
Oata-Leitung  low 
OEBQA  SEEA9 
CIA-EnIprelkino. 

WIMS  $EEB3 
Verzbgerungsschleifen. 

RSTBAB  SEEBB 

Teil  der  RouBne,  die  von  NMI  verwendet  wird,  wenn  er  RS232-Ubetiragung  bedient. 
RST010  $EED7 

Berechnet  Parität.  Beim  Eintritt  isl  NXTBIT»0. 
nSTOSO  SEFOO 

Verarbeitung  der  Stop-Bita. 

RSTBGH  SEFD6 

Eisprung:  Begmnt  die  Übertragung  eines  Bytea 
RSTD60  SEF13 

Bereitet  das  Senden  des  MChstens  Bytes  vor. 

DSRERR  $EF2E 

Legt  RS232-Fehler  In  ST  ab. 

BITCNT  SEF4A 

Ermittelt  die  Zahl  der  ai  eendenden  Btt3-I- 1. 

RSRCVR  SEFS9 

Sammelt  Kts  zu  emem  Byte  während  NMI. 

RSR030  $EF97 

Überträgt  Daten  in  den  Puffer  für  Paritätsprüfung. 


Mn  QTu 


ECERR  SEFCA 
Meldet  EmpfangsiehJer. 

CIC0232  SEFE1 

6W  über  die  RS232-$cltMttsteBe  an  USER-Port  ane  Datei  aus. 

89)232  $F014 

Gibt  M  RS232-Zeichen  aus 
eSOIIO  SF02E 

Macht  die  MNts  des  Timers  1  in  CIA  scharf  {unterschiedrich  zwischen  den  Kemelversionen  0 
und  3). 

CKI23Z  SFIMD 

Liest  über  die  RS232-Schnittstelle  (über  den  Usen-tart)  eine  Datei  ein. 

BS1232  SF0B6 

Liest  ein  RS232-Zeichen  ein. 
ftSF232  SF0A4 

Schützt  serielten  Bus  und  Bandbetrieb  vor  NMIs 
SPMSG  SF12B 

Gibt  die  Bandbetriebsmeldung  von  der  Tabelle  ab  SFOBO  aus  falls  durch  Flag  bei  S9D  freige¬ 
geben. 

N6ETIN  $F13E 
Kemel-Routine  GETIN. 

HBASIN  $F1S7 
Kemel-Routtte  CHRIN. 

TTBETt  $F179 

Hott  ein  Zeichen  vom  Band. 

BSIXNIT  SF1CA 
Kernel-Routine  CHROUT. 

CASOUT  SFtOO 

Sendet  ein  Zeichen  zum  KassettertgeräL 
NCHKIH  $F20E 
Kemel-Routine  CHKIN. 

NCKOUT  $F2S0 
Kemel-Rouhne  CHKOUT. 

NCLOSE  $F2St 
Kemel-RouBne  CLOUSE 
NCLALL  5F32F 
Kemel-Routine  CLALL 
NOPEN  $F34A 
Kemel-Routine  OPEN, 

0P1S2  $F38B 

OPEN  für  Kassettervjatei. 

OPEMSF305 

OPEN  tür  Datei  für  eM  serielles  Gerät  (Drucker,  OlskeRenieufwerk). 

0PH232  $F409 

OPEN  für  eine  RS232-Delel. 

LOASP  SFdSE 
Kemel-RouBne  LOAD. 

L025  SF4BF 
LOAD  für  CNskette 
LOteZ  SF$39 

LOAD  für  Kassettengerät 
SAVESP  SF800 
Kemel-Routtne  SAVE. 


Iw  Diskette 

sviez  $65F 

SAVE  für  Kassettengeräl. 

UOTWK  $F69B 
KemeLHouBne  UDTIM 
RITTMK  SFBOO 
Kernel-Rouline  RDTIM. 

SETTMK  $FSE4 
Kemet-Roubne  SETTIM. 

NSTDP  SF6ED 
Kemel-RouHne  STOP. 

ERRORt  $FBFB 

TbbeRe  der  I/O-Fahlemummemt.  .9  und  -meldungen. 
nH$F72C 

lädt  nächsten  Kassettenvorspann. 

TAPEH  $F76A 

Schreibt  Kassettenvorspann. 

FAF  SF7EA 

Lädt  angegebenen  Kassellenvot^iann. 

TRD  $Fa4  A 

Lädt  vom  Kassettengeräl. 

TVntT  $F867 

Schreibt  zum  Kassettengeräl. 

READ  $F92C 

Kassetten-Lese-RouBnen. 

WRITE  $FBA6 

Routinen  für  Schretoen  auf  Kassette 
START  $FCE2 

Reset-Routine  Elnschalten  des  >84*  oder  sin  Reset-Schalter  verursachen  einen  Sprung  hier¬ 
her,  SYS  64738  springt  hierher,  es  sei  denn,  das  RAM  unter  dem  Kemel  ist  aktiirierL  Ist  bei 
S8000  ein  Modul  vorhanden,  erfolgt  JMP  ($8000).  andemtaUs  laufen  RAMTAS,  RESTOR.  lOl- 
NIT,  CINT  und  ein  Basic-Kattslart  ab  SotfsUges  RAM  bleibt  unverändert:  Basic-Programme  las¬ 
sen  sich  daher  medergewinnen 
RESTOR  SF01S 
Kemel-Routine  RESTOR. 

VECTOR  SFD1A 
Kernel-Routine  VECTOR. 

RAMTAS  SFOSO 
Kemel-Routine  RAMTAS. 

I0HITSFQA3 
Kemel-Routirte  lOINn: 

SETNAM  $F0F9 
Kemel-RouBne  SETNAM. 

SETLFS  SFEOO 
Kemel-Routine  SETFLS. 

REAOST  SFE07 
Kemel-Routine  READST. 

SETMSG  SFE18 
Kemele-Routine  SETMSG. 

SETTMO  SFE21 
Kemel-Routirte  SETTMO. 

MBATCP  $FE2S 
Kerrtel-Rout^  MEMTOP. 
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MEMBOT  $FE34 
Kemel-Routine  MEMBOT. 

NMI  SFE43 

NMI-Routine.  ABe  NMIs  laden  hier  (es  sei  denn,  der  Kemel  wurde  fen  RAM  modifiziert)  und  wer- 
dOT  über  den  Vektor  in  ($0318)  gelenkt  STOP-RESTORE.  RS232-Betrieb  und  benutzerdefi- 
nterle  NMis  werden  sAmtfich  hier  verübeltet. 

TIMBSFE66 

POST-RESTORE  oder  die  BRKs  »Not-ROcKseCz-Rouline«. 

NKM121  $FE66 

PrOH  RS232-Schnittstelle  und  sendet  Bit.  wenn  mögTich. 

NNM130  $FEA3 

PrOfI  RS232-SchnittsteBe  und  empfängt  BK,  wenn  möglich. 

BAUDOT  $FEC2 

Baudaten-Tabelle  für  RS232 
T2HMI  $FED6 

Behandelt  Eingang  eines  RS232-Blts. 

FLNMt  SFF07 

Behandelt  zeltllcha  Abstimmung  des  Startbits  für  RS232. 

PULS  SFF48 

Einsprung  fOr  IRQ  oder  BRK.  Alle  IRQ-Interrupts  laufen  Ober  diesen  Punkt  (ee  eel  denn,  der 
Kernel  wurde  am  RAM  modifiziert]  IRQ  lenkt  ein  Vektor  In  (S0314),  BRK-Sefehie  ein  Vektor  In 
($0316):  Änderungen  beider  Routinen  durch  den  Benutzer  sind  daher  häufig. 

CWT  $FF81 

Setzt  die  Inferrupt-Frequeru. 

KHNIT  SFFB4 

Initialisiert  die  Eir^/Ausgabe-Chios 
RAMTAS  SFF$7 
Testet  ur>d  setzt  RAM. 

RESTOR  SFF8A 

Restsurien  Standard-Em-ZAusgabevekloren. 

VECTDfl  $FF8D 

SpeicherVsetzt  Em/Ausgabevekloren. 

SETMSG  EFF90 

Gibt  Meldung  zum  Bildschirm  aus. 

SECONO  SFF93 

Sendet  Sekurtoäradresse  nach  LISTEN  über  den  serieler  Bus. 

TKSA  SF96 

Sendet  Sekundaradresse  nach  TAU<  über  den  seriellen  Bus. 

MEMTOP  SFF99 

Uest^tzt  die  obere  Grenze  des  Speichers  Kr  Basic. 

MEMBOT  SFF62 

Liest^tzt  die  untere  Grenze  des  Speichern  für  Baac. 

SCRKEY  $FF9F 
Naturabfrage 
SETTMO  SFFA2 

Setzt  TIMEOUT  fQr  aerleller  Bus. 

ACPTR  SF»5 

Holt  ein  Byte  von  einem  serieNen  Gerät  (gewöhnlich  Ropf^-Disk). 

ClOUT  SFFA8 

Gibt  ^  Byte  zum  seriellen  Bus  aus  (gewöhnlich  für  Drucker  oder  Floppy-Disk). 


UHTALK  BFFAB 

desaktiviert  sendende  Geräte  am  seriellen  Bus. 

UNLSN  SFFAE 

desaktiviert  empfangende  Geräte  am  seriefien  Bus. 

LISTN  SFFB1 

Schaltet  Gerät  am  seriellen  Bus  auf  Empfang  (gewöhnHch  Drucker  oder  Floppy-OisK). 
READ8T  SFFB7 

Liest  das  Status-Byte  nach  A  ein. 

SETLFS  SFF8A 

Setzt  Daleinummer,  Gerät.  Sekundäradressa 
SETNAM  FFBO 
Setzt  Dateinamen. 

OPEN  SFFCO 

Öffnet  Datei  zum  Lesen/Schreiben. 

CLDSE  $FFC3 
Schließt  eine  Datei. 

CHKIN  SFFC6 
Eröffnet  Elngabekanal. 

CHKOUT  SFFCS 

Eröffnet  Ausgabekanal. 

CLHCHN  SFFCC 

Schließt  Kanal,  stellt  die  Standardbedingungen  fOr  t/0  wieder  her. 

CHRIN  SFFCF 

Holl  ein  Zeichen. 

CHROUT  $FF02 
Gibt  ein  Zeichen  aus. 

LOAD  BFFDS 

Lädl  ein  Programm  (von  Diskette  oder  Band). 

SAVESFFD6 

Speichert  einen  Bereich  als  Programm  (aut  Diskette  oder  B»id). 

SETTIM  $FFD6 

Setzt  Taktzähler.  (BASIC  2  VERIFY] 

RDTIM  BFFDE 

Liest  Taktzähler.  (BASIC  2  SYS) 

STOP  SFFEI 

Prüft  auf  die  STOPTaste. 

EETIN  $FFE4 

Holt  ein  Zeichen  (gewöhnlich  von  der  Tastatur  —  QET). 

CLALL  SETE7 

Beendet  jeglichen  I/O-Betrieb  und  schKeBt  alle  Oeteien. 

UOTIM  SFFEA 

Addiert  1  zum  Taktzähler;  auf  Nu9  stellen,  wenn  240  000. 

SCREEN  SFFEO 

Holt  /Vizahl  von  Zeilen  und  Spalten. 

PLOT  SFFFO 
Llest/setzt  Cursor. 

DBASE  SFFF3 

Startadresse  des  Tastatur-VIA. 


Nützliche  PEEKs  und  POKEs 

PRINT  PEB((17] 

Anzeige  von  0:  die  letzte  Eing^  wurde  über  die  Anweisung  INPUT  vorgenommen 
Anzeige  von  64;  die  letzte  Eingabe  wurde  Ober  die  Anwesung  GET  vorgenommen 
Anzeige  von  1S2;  die  letzte  Eingabe  wurde  über  READ  vorgerKimmen 
PRINT  PEEK(43)-l-256*PEEK(44) 

Ausgabe  der  Adresse,  von  wo  aus  das  BasK-Programm  gespeichert  ist 
PRINT  PEEK(45)+256’PEEK(46) 

Ausgabe  der  Adresse,  bis  wohin  das  Basic-Progranun  reicht 
PRINT  PEEK(47)+2S6*PEEK(48) 

Ausgabe  der  Adresse,  bis  wohin  die  Variablen  reichen 
PRINT  PEEK(49}4-256*PEEK(S0) 

Ausgabe  d^  Adresse,  bis  wohin  die  Felder  reichen 
PRINT  PEEK(S5)-i-286*PEEX(56) 

Ausgabe  der  Adresse,  bis  wohin  der  Basic-Arbeils^lcher  reicht 
PRINT  PEEK(57)-|-2S6*PEEX(SB) 

Ausgabe  der  Nummer  der  momenlan  bearbeiteten  Programmzeile 
PRINT  PEEK(63)-»-2S6*reEK(M) 

Ausgabe  der  Nummer  derjenigen  DATA-Zeile,  aus  der  (Taten  entnommen  werden  (READ-Befehl) 
PRINT  CHfl$(PEEK(69)AND127)  +  CHR$(PEEK(70)AM)127) 

Ausgabe  des  zuletzt  benutzten  Variablennamens 
PRINT  PEEK(19B) 

Ausgabe  der  Anzahl  der  Im  Tastaturpuffer  gaspeicherten  Zeichen 
POKE  198.0 

Oer  Teslaturpuffer  wird  geleert 
PRINT  PEEX(214) 

Ausgabe  der  Nummer  der  ZeBa  in  der  sich  der  Cursor  befttoet  dabei  werden  die  Zeilen  von  0 
bis  24  (-25  Zeiten)  gezählt 
POKE  214Z  :  POKE  211.S  :  SYS  58B40 

Diese  Befehlssequenz  setzt  den  Cursor  unrruttelbar  auf  die  mittets  Z  und  S  angegeberw 
Zeilen-  beziehurigswelse  SpaHenpositcn.  wobei  die  Zeilen  von  0  bis  39  ur>0  die  Spalten  von  0 
bis  24  gezählt  werden 
PflIHT  PEEK(641)+256*PEEK(642) 

Ausgabe  der  Adresse,  von  wo  ab  der  für  Basic  nutzbare  RAM-Bereich  beginnt 
PRINT  reEK(643)-l-256*PEEK(644) 

Ausgabe  der  Adresse  bis  wohin  der  für  Base  nutzbare  R^Bereich  r^hl 
POKE  B41.AL  :  POKE  «42, AH  :  SYS  58260 

Die  Anlangsadresse  für  Basic-Programme  wird  auf  den  Wart  AL-1-2S6*AH  testgelegt 
POKE  S43.EL  :  POKE  644.EH  :  SYS  58260 

Oie  Endedresse  für  den  Bssic-Arbeitsspeicher  wird  auf  den  Wert  EL-l-2Se*EH  festgelegt 
PRINT  PEEK(646) 

Anzeige  der  Nummer  der  momentanen  Zeichentatbe 
POKE  646.F 

Einslellen  der  Zeichenfarbe  wobei  F  der  F^nummer  entspricht 
POKE  649, MX 

MX  ist  eine  Zahl  zwischen  0  und  10;  diese  POKE-Anweisung  legt  fest,  wieviele  Zeichen  sich 
maximal  Kn  Tastaturpuffer  befinden  dürfen  (der  Grundwert«!  10);  wenn  also  MX-0  gewählt 
wird,  ist  die  Tastatur  vOUig  abgeschaltel  und  Keine  Eingabe  menr  isl  möglich  (Vorsichtll) 

POKE  6S0.128 

Die  Taslen-Wiederholungs-Automatik  «nrd  auf  alle  Tasten  ausgedehnt 


POKE  650,64 

Die  Taslen-Wiederhokjngs-Automatik  wird  für  alle  Tasten  abgeschaltet 
POKE  650,0 

Die  Tasten-WiederhQlungs-/Wtomatik  wird  ffN^  die  INST  DEL-,  die  Leertaste  und  die  Cursortasten 
eingeschaltet  (Grundwert) 

PRINT  PEEK(653)  AND  7 

Anzeige  von  0:  keine  der  Tasten  SHIFT.  CBM  oder  CTRL  gedrückt 
Anzeige  von  1:  die  SHIFTTaste  ist  gedrückt 
Anzeige  von  2:  die  CBM-Taste  befindet  sich  in  gedrückter  Haltung 
Anzeige  von  4:  die  CTRL-Taste  befindet  Sich  in  gedrückter  Haltung 

Anzeige  von  3,ö,6,7:  diese  Zahlen  ergeben  sich  aus  der  Addtäon  zweier  oder  aller  drei  oben 
beschriebenen  Werte  und  g^>en  somit  an,  daB  sich  die  den  Summanden  zugeordneten  Tasten 
In  gedrückter  Haltung  befinden 
POKE  657,128 

Umschaltungsverriegelung  von  dem  GroBschrift/Grafik-Modus  n  den  Klein- /GroBschrift-Modus 
POKE  657,0 

Aufheben  der  Verriegelung  (siehe  voriger  POKE-Belehl) 

POKE  775,200 
LIST-Schutz  einschaiten 
POKE  775,167 
LIST-Schulz  ausschaiten 
POKE  788.S2 

RUN-STOPTaste  wirkungslos  machen 
POKE  788,49 

RUN-STOPTsate  roaktivieron 
POKE  801,0  ;  POKE  802,0  : 

Nach  dieser  Befehlssequenz  wird  das  Speichern  eines  Programms  unmöglich  gemacht 
POKE  808,225 

RUN-STOP  +  RESTORE-Taste  wirkungslos  machen,  außerdem  erscheint  ein  averrOcktes«  Li- 
sling 

POKE  808.237 

RUN-STOP  +  RESTORE-Taste  reaklivlereo 
POKE  53265,11 

Blldschtiminhalt  unsichtbar  machen,  ohne  daß  dessen  Inhall  vertorengehl 
POKE  53265.27 

Büdschirmlnhait  wieder  sientbar  machen 
WAIT  56320,16,16 
Warten,  bis  beim  Joystick  Fort  2: 
der  Feuerknopf  gedruckt  wird, 

WATT  56320,4,4 

Linksbewegung  vorgenommen  wird. 

WAIT  56320,1,1 

Bewegung  nach  oben  erfolgt, 

WAIT  56320.2,2 

Bewegung  nach  unten  erfolgt. 

WAIT  56320,8,8 

Rechtsbevregung  vorgenommen  wird 
WAIT  56321,16,16 

Warten,  bis  b^m  Joystick  Ftort  1: 
der  Feuerknopf  gedruckt  wird, 

(Richtungsabfragen  analog  zu  Joystick  Pxt  2} 
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View-Picture 

Endlich  lassen  sich  auch  farbige  Hi- 
Eddi-Bilder  in  eigene  Basic-Program- 
me  einbinden. 

In  der  Ausgabe  3/85  wurde  ein  Programm  veröffentlicht,  mit 
dem  man  einfarbige  Hi-Eddi-Bilder  in  eigene  Basic-Programme 
einbinden  konnte  Mit  »View-Picture«  (Listing)  lassen  sich  auch 
farbige  Bilder  ansehen. 

Die  Bedienung  des  Programms  ist  denkbar  einfach.  Nach¬ 
dem  das  Programm  mit  RUN  gestartet  wurde,  verlangt  es  die 
Eingabe  eines  Bildnamens.  Ist  er  eingegeben,  wird  das  Bild 
von  Diskette  geladen  und  erscheint  auf  dem  Bildschirm.  Wird 
eine  beliebige  Taste  gedrückt,  kann  die  Frage  »Noch  ein  Bild?« 
mit  »J«  oder  »N«  beantwortet  werden.  Gibt  man  »J«  ein,  verhält 
sich  das  Programm  wie  nach  dem  Befehl  RUN.  Ansonsten  wird 
es  beendet.  (R.  Reichenberger/ah) 


^  Ren 

<e4a> 

1 

• 

VIEM  PICTURE 

* 

<176> 

2  REH 

• 

• 

<eis> 

3  REN 
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« 

<BS2> 

4  REH 

« 

MRITTEN  1985 

» 

<ie&> 

9  REn 

• 

BV 

* 

<199> 

6  REM 

• 

* 

<ess> 

7  REM 

• 

R.EIOCNBERGER 

* 

<B99> 

a  REn 

« 

<B57> 

9  REn 

<B«9> 

le  1 

<2427 

11  POKE 

53280, llsPCXE  S32B1, 

LZsFSn  BILOBCH 

IRHFARBEN  AENDERN 

<214> 

IS  EOR  TsB  TO  27SREAD  AsPOKE 

82a+T,A:NEXTt 

REK  EINLESEN  OES  HASCH. PRB  NACH  *8330 

<193> 

20  PRINT- <CLR,BUW>;,RVSON>£<3BgPACE}*(RVOF 

F>*j 

<147> 

30  PRlNT-<RVSON,lZSPACE>VieH  PIC{28PACE> (8 

192) <12SPACE,RVaFF>*t 

<173> 

40  raiNT-TCRS)SON.3eSPACE,RVOFF>£-t>Ren  SIL 

OSCHIRnMASKE 

<21S> 

se  PRINT- {400WN,6REY  llFlLENAMEs  *;:OPEN  1 

0:  I»PUTei,NA«!CLOSe  liREn  EINGABE  DES 

NAHENS 

<070> 

40 

F  NA«--'‘THEN  GOTO  IBBsREH  WENN  KEIN  NA 

ME,  DANN  BILD  ZEISEN 

<B07> 

100 

PRtNT-<CLR>La'‘«OA«l34)'rNA»'K:HR»<34l'»- 

, e , 1 " > PR t NT ’ <40OHN >001 20- 

<044> 

110 

PDKE  631,19sPOKE  632,13iP0KE  633,13tP0 

KE  19B,3>EN0iREH  LADEN  DES  PROS 

<216> 

120 

PRlNT-<CLR>-iV>S324atREn  BILDSCHIRn  LO 

ESeWN 

<22S> 

130 

POKE  V4-17,PEEK(V'»17>  OR  (843)  «IBiREn  0 

RAFIK  EINSCHALTEN 

<ora> 

140 

POKE  V422,P£EK<V422>AN0  2SS-16lREn  nUL 

TICOLOR  AUSSCHALTEN 

<159> 

130 

POKE  V424,PEEK(V*24>0R  BtREH  SRAFIK  BE 

1  *2000 

<116> 

155 

SYS  eassREn  imschinen-pro  starten  <far 

BEN  VON  *4800  NACH  *0400 

<14S> 

168 

SET  A«sIF  A*>--THEN  160tRCn  NARTE  AUF 

TASTE 

<07B> 

161 

PRINT' CCLRl'tREn  BILDSCHIRN  LOESCHEN 

<142> 

170 

POKE  V417,PEEK(V417)AM>  2n-6»16>REn  B 

RAFIK  AUSSCHALTBl 

<234> 

180 

POKE  V4-22,PEeK(V432IAND  2SS-l>16tREH  N 

ULTICOLOR  AUSSCHALTEN 

<16B> 

190 

POKE  V424,P^K(V424)AND  2SS-esREn  GRAF 

ZK  WIEDER  BEI  «1000 

<23Z> 

200 

INPUT- <CLR,DOMN>NOCH  EIN  BILOt  <SHIFT-S 

PACe>C37N}-t  A« 

<246> 

210 

IF  A*<>»3-THEN  END 

<iii> 

220 

60T0  20sREn  NOCH  EIN  BILD,  DANN  ZUR  ZE 

ILE  2a 

<B3B> 

225 

<201> 

226 

REM  •»«  nASCHINENPRG  FUER  FARBE 

<05l> 

227 

<203> 

230 

DATA  162,0,160,64,134,95,132,96,162,23 

2,160,67,134,90,132,91,162,232,160 

<115> 

240 

DATA  7, 134, 88, 132, B9,52, 191, 163,96 

<B31> 

Listing  zum  Programm  »View-Picture».  Damit  iassen  sich 

auch  farbige  Hi-EddhBiider  in  eigene  Programme  einbin- 

den. 

Fortsetzung  vc«  Seite  50 
gedruckt  werden,  ihm  ist 
kein  Zeichen,  sondern  die 
Steuerfunktion  »Fettschrift 
einschalten«,  zugedacht. 
Wollen  Sie  nun,  daß  der 
Drucker  den  Code  15  explizit 
druckt,  müssen  Sie  ihn  ver¬ 
schlüsseln.  Sagen  wir  durch 
die  Code-Folge  64.  49.  53, 
das  entspricht  den  Zeichen 
1, 5.  Wenn  Sie  nun  auf  dem 
Papier  die  Folge  »@15«  se¬ 
hen,  wissen  Sie,  daß  hier  ei¬ 
gentlich  der  Code  15  stehen 
müßte.  Schwierigkeiten  be¬ 
kommen  Sie  dann  aller¬ 
dings,  wenn  das  Zeichen  »@« 
als  selbständiger  Code  ver¬ 
kommen  kann  und  nicht 
nur  als  Beginn  einer  Ver¬ 
schlüsselung.  Vor  der  Zei¬ 
chenfolge  »15«  kann  ja  dann 
zufällig  ein  »@«  stehen.  Es 
bleibt  in  diesem  Fall  nichts 
weiter  übrig,  als  das  Zeichen 
»@«  als  ein  solches  kenntlich 
zu  machen,  etwa  durch  die 
Zeichenfolge  »@64«.  »64«  ist 
der  Code  des  Zeichens  »@«. 

Durch  diese  Art  der  Ver¬ 
schlüsselung  müssen  natür¬ 
lich  mehr  Bytes  übertragen 
werden,  als  beispielsweise 
ein  Programm  lang  ist.  Die¬ 
ses  Mehr  an  zu  übertragen¬ 
den  Bytes  wird  als  »Over- 


head«  bezeichnet.  DeP<SÄ@r-' 
head  wird  in  Prozent  ange¬ 
geben.  Damit  man  eine  effi¬ 
ziente  Übertragung  be¬ 
kommt,  muß  man  also  ein  Co- 
diemngsverfahren  suchen, 
das  den  Overhead  so  klein 
wie  möglich  hält.  Dazu  gibt 
es  prinzipiell  zwei  Lösungen, 
die  Programmdateien  CEPT- 
verträglich  machen.  Die  er¬ 
ste  heißt  »Transparente  Da¬ 
tenübertragung«. 

Bei  der  Transparenten  Da- 
tenübertagungteilt  man  dem 
Empfangsgerät  mit,  daß  alle 
folgenden  Daten  nicht  als 
CEPT-Code  interpretiert 
werden  dürfen.  Das  ge¬ 
schieht  durch  eine  spezielle 
Codesequenz,  ähnlich  wie 
Sie  Grafikdaten  an  Ihren 
Drucker  schicken  können. 
Der  Code  15  ist  für  den 
Drucker  dann  nur  noch  ein 
Punktmuster  und  nicht  bei¬ 
spielsweise  der  Befehl  Fett- 
schrifi.  Das  ist  die  elegante¬ 
ste  Methode,  Daten  1:1  zu 
übertragen,  wenn...  Wenn  es 
eine  genormte  Code-Se¬ 
quenz  gäbe,  um  den  Tran¬ 
sparent  Mode  einzuschal¬ 
ten.  Diese  ist  zwar  im  CEPT- 
Standard  vorgesehen,  man 
hat  sich  aber  noch  nicht  über 
ihr  Aussehen  geeinigt.  Die 


bisher  verkauften 
Decoder  werden  deshalb 
diese  Sequenz  nicht  erken¬ 
nen,  falls  man  die  Decoder- 
Software  (EPROM)  nicht  aus- 
tauschen  kann.  Man  muß  al¬ 
so  einen  anderen  Weg  ein- 
schlagen,  möchte  man  nicht 
noch  zwei  Jahre  auf  die  Eini¬ 
gung  warten. 

Eine  andere  Lösung  die 
sich  anbietet  und  mit  jedem 
Decoder  funktioniert,  nutzt 
neben  der  BÜdinformation 
auch  die  Decoderinforma¬ 
tion  aus,  Es  können  also  fast 
92  Prozent  aller  CEF^-Codes 
verwendet  werden.  Man 
muß  nur  an  die  Decoderco¬ 
des  »herankommen«.  Das 
schafft  man,  indem  man  den 
C  64  über  einen  Pegelwand¬ 
ler  direkt  an  den  Decoder 
ankoppelt.  Der  Decoder  in¬ 
terpretiert  dann  zwar  die 
Steuerzeichen  und  führt  de¬ 
ren  Funktion  aus,  doch  der 
Computer  bekommt  sie 
gleichzeitig  mit  dem  Deco¬ 
der  und  kann  sie  als  »norma¬ 
le«  Codes  verarbeiten.  Eben 
immer  dann,  wenn  ein  über¬ 
tragener  Code  eine  Deco¬ 
der-Steuerfunktion  hat.  Das 
Übertragungsvolumen  liegt 
bei  dieser  Methode  dann  et¬ 
wa  bei  1600  Zeichen  pro  Sei¬ 


te.  die  natürlich  nicht  alle 
sichtbar  sind.  Durch  ein  ge¬ 
eignetes  Verschlüsselungs¬ 
verfahren,  das  auch  die  Häu¬ 
figkeit  des  Auftretens  von  be¬ 
stimmten  Bytes  berüclsich- 
tigt,  läßt  sich  der  Overhead 
mit  1  bis  7  Prozent  klein  hal¬ 
ten. 

Entscheidend  für  die 
Übertragungsgeschwindig¬ 
keit  ist  aber  nicht  nur  die  Art 
der  Codierung,  sondern 
auch,  wie  die  Daten  vom  De¬ 
coder  in  den  Computer  kom¬ 
men.  Der  schnellste  Weg  ist, 
wie  schon  erwähnt,  die  Da¬ 
ten,  die  von  der  Btx-Zentrale 
kommen,  direkt  in  den  Com¬ 
puter  zu  laden  und  dort  so 
fort  zu  verarbeiten. 

Man  erreicht  dadurch  eine 
maximale  Ladegeschwin¬ 
digkeit.  Das  von  Geba  ange¬ 
botene  Btx-Modul  für  den  C 
64  arbeitet  nach  diesen  Ver¬ 
fahren.  In  der  Einfachversion 
wird  es  mit  der  dazugehöri¬ 
gen  Software  für  etwa  150 
Mark  angeboten.  Das  Abru¬ 
fen  von  Ttelesoftware  ist  da¬ 
mit  so  einfach,  daß  selbst  ein 
Btx-Neuling  keine  Schwie¬ 
rigkeiten  hat.  (hm) 

Info;  Geba.  Bergheimer  Str.  134b,  6900  Hei¬ 
delberg.  Quelle:  Infoimanon  der  Fa.  Geba, 
Heidelberg 
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Woll«n  Sie  einen  gebrauchten  Computer  verliaufen  oder  erwertMn'’  Suchen  Sie  Zubehör?  HabOT  Sie 
Software  anzubieten  oder  suchen  ^  Programnie  oder  Verslndungen?  Der  COMPUTER-MARKT  von 
■64'er<  bietet  allen  Computertans  die  Gelegenheit,  für  nur  5,—  DM  eine  private  Kleinanzeige  mit  bis 
zu  5  Zeilen  Text  in  der  Rubrik  Ihrer  Wahl  aufzugeben.  Und  so  kommt  Ihre  private  Kleinanzeige  in  den 
COMPUTER-MARKT  der  Mai-Ausgabe  (erscheint  am  11.  AprüSS):  Schicken  Sie  Ihren  Anzeigenlext 
bis  zum  10.  März  86  [Eingangsdatum  beim  Verlag)  an  >64'er«.  Später  eingehende  Aufträge  werden 
in  der  Juni-Ausgabe  (erscheint  am  16.  Mai  86)  veröffentfcht. 


Am  besten  verwenden  Sie  dazu  die  vorbereitete  AuHragskarie  am  Antang  des  Heftes. 

Bitte  beachten  Sie:  Ihr  Anzeigentext  darf  maximal  S  Zeilen  mit  je  32  Buchstaben  betragen. 
Überweisen  Sie  den  Anzeigenpre«  von  OM  5.— auf  das  Postscheckkonto  Nr.  14199-803  beim  Rast- 
scheckamt  mit  dem  Vermerk  »Markt  S  Technik.  64'er<  oder  schicken  Sie  uns  DM  5,— als  Scheck  oder 
in  Bargeld  Der  Verlag  behält  sich  die  Verötfentfichung  längerer  Texte  vor.  Kleinanzeigen,  die  entspre¬ 
chend  gekennzeichnet  sirKf,  oder  deren  Text  auf  eine  gewerbliche  Tätigkeit  schlieBen  läSt.  werden 
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Wir  haben  schon  früher 
Speicherzellen  bespro¬ 
chen,  die  mit  der  RS232*Schnitt- 
stelle  zu  tun  haben,  ohne  die  letz¬ 
tere  dabei  genauer  zu  betrach¬ 
ten.  Da  der  heutige  Teil  des  Kur¬ 
ses  jedoch  die  zehn  wichtigsten 
Speicherzellen  behandelt,  wel¬ 
che  diese  Schnittstelle  betref¬ 
fen,  komme  ich  nicht  umhin,  na¬ 
her  auf  sie  einzugehen.  Ich  tue 
das  mit  voller  Absicht,  obwohl 
dadurch  die  erklärenden  Ttext- 
einschübe  mehr  Platz  einneh¬ 
men  als  die  Besprechung  der 
Speicherstellen  selbst,  Falls  Sie 
mit  Schnittstellen  des  Compu¬ 
ters  nicht  vertraut  sind,  sollten 
Sie  zuerst  den  Texteinschub 
»Schnittstelle  und  Port«  anschau¬ 
en,  mit  dem  ich  die  gängige  Be¬ 
griffsverwirrung  klaren  möchte. 

Adresse  659  ($293) 

RS232-Steuerregister 

Jeder  OPEN-Befehl.  mit  dem 
bekanntlich  eine  Datei  (File)  er¬ 
öffnet  wird,  kann  neben  File- 
Nummer  und  Geräte-Nummer 
auch  einen  File-Namen  haben. 
Der  File-Namen  einer  RS232- 
Schnittstelle  hat  maximal  nur 
vier  Zeichen.  Das  erste  Zeichen 
wird  in  diese  Speicherzelle  659 
gebracht  und  steuert  dort  Über- 
tragungsgeschwindigkeit,  die 
Wortlänge  und  die  Anzahl  der 
Stopp-Bits.  Die  nähere  Bedeu¬ 
tung  dieser  Fachwörter  können 
Sie  dem  Tfexteinschub  »Die  Ele¬ 
mente  der  RS232-Schnittstelle« 
entnehmen.  Tabelle  1  zeigt  die 
Bedeutung  jedes  einzelnen  Bits 
dieser  Speicherzelle, 

Die  praktische  Anwendung 
dieser  Bit-Werte  innerhalb  eines 
OPEN-Befehls  ist  ausfiahrlich  im 
Texteinschub  »Die  Programmie¬ 
rung  der  RS232-Schnittstelle« 
beschrieben. 


Memory  Map  mit 
Wandervorsdilägen 
(Teil  16) 

Heute  beschäftigen  wir  uns  mit  Speicherzellen,  die 
ausnahmslos  etwas  mit  der  im  C  64  beziehunasweise 
VC  20  integrierten  RS232-Schnittstelle  zu  tun  naben. 


Adresse  660  ($294) 

RS232>Befehlsregister 
In  diese  Speicherzelle  wird, 
ähnlich  wie  bei  der  Zelle  659, 
das  zweite  Zeichen  des  File- 
Namens  gebracht.  Die  einzel¬ 
nen  Bits  steuern  das  Handshake- 
Proiokoll  (3-/X'Leitung),  den 
Duplex-Modus  (Halb-/Voll-Du- 
plex)  und  die  Parity-Prüfung 
(keine,  gerade,  ungerade).  Die 
nähere  Bedeuttmg  dieser  Fach¬ 
wörter  körmen  Sie  dem  Tfextein- 


Adresse  661  bis  662 
($295  bis  $296) 

RS232  frei  wöhlbare 
Übertrogungsgeschwindigkeit 

Es  war  ursprünglich  vorgese¬ 
hen,  durch  entsprechende  Wahl 
des  dritten  und  vierten  Zeichens 
im  File-Namen  beliebige  Über¬ 
tragungsgeschwindigkeiten  ein- 
zustellen.  Die  jeweiligen  Werte 
sollten  die  Speicherzellen  661 
und  662  enthalten.  Diese  Mög- 


schub  »Die  Elemente  wurde  aber  nicht  einge- 


Schnittstelle«  entnehmen.  Tabel¬ 
le  2  zeigt  die  Bedeutung  jedes 
einzelnen  Bits  dieser  Speicher¬ 
zelle, 

Wenn  Sie  sich  für  die  prakti¬ 
sche  Anwendung  dieser  Bit- 
Werte  irmerhalb  eines  OPEN- 
Befehls  interessieren,  dann 
verweise  ich  auf  den  Textein- 
schub  »Die  Programmierung 
der  RS232-Schnittstelle«. 


baut.  Der  Grund  dafür  dürfte 
wohl  der  sein,  daß  die  wählba¬ 
ren  Übertragungsgeschwindig¬ 
keiten  aller  Geräte  auf  bestimm¬ 
te  Werte  normiert  sind. 


Adresse  663  ($297) 

RS232-Stotusregister 

Genauso  wie  in  der  Speicher¬ 
zelle  144  der  Status  aller  Ein-  und 
Ausgabe-Operationen  ange¬ 
zeigt  wird,  werden  alle  Fehler 
der  RS232-Schnittstelle  in  der 
Speicherzelle  663  angezeigt. 
Die  Bedeutung  der  einzelnen 
Bits,  wenn  sie  auf  1  gesetzt  sind, 
zeigt  Täbelle  3. 

Der  Status  wird  nicht  automa¬ 
tisch  angezeigt,  sondern  muß 
vom  Programm  abgefragt  wer¬ 
den.  Abfragen  können  Sie  so¬ 
wohl  durch  PEEKen  der  Spei¬ 
cherzelle  663  als  auch  durch 
Aufrufen  der  Statusvariablen  ST. 
Die  Variable  ST,  die  normaler- 


BINÄR 

BITWERT 

STEUERFUNKTION 

Bit  0  bis  3  steuern  die  Übeitiagungsgeschwindigkeit 

xxxxOOOO 

0 

(siehe  I) 

xxxxOOOl 

1 

50  bit/s 

xxxxOOlO 

2 

75  bit/s 

xxxxOOll 

3 

110  bit/s 

xxxxOIOO 

4 

134,5  bit/s 

xxxxOlOl 

5 

150  bit/s 

xxxxOllO 

6 

300  bit/s 

xxxxOlll 

7 

600  bit/s 

xxxxlOOO 

8 

1200  bit/s 

xxxxlOOl 

9 

1800  bit/s 

xxxxlOlO 

10 

2400  bit/s 

die  Werte  1 1  bis  15  sind  nicht  belegt 

Bit  4  ist  nicht  belegt 

Bit  5  und  6  steuern  die  Wortlänge 

xOOxxxxx 

0 

8  Bit-Wort 

xOlxxxxx 

32 

7  Bit-Wort 

xlOxxxxx 

64 

6  Bit-Wort 

xllxxxxx 

96 

5  Bit- Wort 

Bit  7  steuert  die  Stopp-Bits 

Oxxxxxxx 

0 

1  Stopp-Bit 

Ixxxxxxx 

128 

2  Stopp-Bit 

BINÄR 

BITWERT 

STEUERFUNKTION 

Bit  0  steuert  den  Handshake-Typ 

zxxxxxxO 

0 

3-Leitung 

xxxxxxxl 

1 

X-Leitung 

Bit  1  bis  3  sind  nicht  belegt 

Bit  4  steuert  den  Duplex-Modus 

xxxOxxxx 

0 

Voll-Duplex 

xxxlxxxx 

16 

Halb-Duplex 

Bit  5  bis  7  steuern  den  Paritäts-Test 

OOOxxxxx 

0 

keine  Parität 

OOlxxxxx 

32 

ungerade  (1) 

OlOxxxxx 

64 

keine  Parität 

Ollxxxxx 

96 

gerade  (1) 

lOOxxxxx 

128 

keine  Parität 

lOlxxxxx 

160 

Parität  =  1  (2) 

llOxxxxx 

192 

keine  Parität 

lllxxxxx 

224 

Parität =0  (2) 

Tabelle  2.  Das  RS232-Befehl$register  tm  einzelnen 


BIT 

BIT¬ 

WERT 

BEDEUTUNG 

0 

1 

Fehler  bei  Paritäts-Test 

1 

2 

Fehler  in  der  Bit-Folge 

2 

4 

Überlauf  des  Eingabepufterspeichers 

3 

8 

Eingabepuffempeicher  ist  leer 

4 

16 

das  Clear-To-Send-(CTS-)Signal  (Handshake)  fehlt 

5 

32 

nicht  belegt 

6 

64 

das  Data-Set-Ready-(DSR-)Signal  (Handshake)  fehlt 

7 

128 

Übertragung  ist  unterbrochen 

Tabelle  1.  Die  Bedeutung  der  einzelnen  Bit  im  RS232-Steuerregi5ter 
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weise  den  Inhalt  der  Zelle  144 
wiedergibt,  schaltet  nach  dem 
Eröffnen  eines  RS232-Kanals 
durch  OPEN  1,2  auf  die  Spei¬ 
cherzelle  663  um.  Jedoch  ist  Vor¬ 
sicht  geboten,  da  durch  Aufruf 
von  ST  der  Inhalt  von  663  ge¬ 
löscht  wird.  Es  ist  ratsam,  den 
Wert  von  ST  erst  einer  anderen 
Variablen  zuzuordnen,  wenn  sie 
mehrfach  verwendet  werden 
soll.  Falls  das  Status-Register  ei¬ 
nen  Fehler  anzeigt,  muß  das  Pro¬ 
gramm  entsprechende  Konse¬ 
quenzen  ziehen.  Wenn  zum  Bei¬ 
spiel  Bit  0  oder  Bit  1  gesetzt  sind, 
ist  es  angebracht,  das  letzte 
Daten-Byte  noch  einmal  zu  über¬ 
tragen.  Wenn  Bit  2  gesetzt  ist, 
heißt  dies,  daß  der  GET#-Be- 
fehl  den  Eingabepufferspeicher 
nicht  schnell  genug  entleert, 
Falls  die  Ubertragungsge¬ 
schwindigkeit  von  300  bit/s,  die 
maximal  mit  einem  Basic-Pro- 
gramm  erreichbar  ist,  nicht  aus¬ 
reicht.  muß  entweder  der  Sen¬ 
der  langsamer  eingestellt  wer¬ 
den,  oder  Sie  schreiben  das  Pro¬ 
gramm  in  Maschinensprache. 


Adresse  664  ($298) 

Anzahl  der  zu  übertragenden  Bits 

Diese  Speicherzelle  wird  ver¬ 
wendet,  um  festzustellen,  mit 
wievielen  Nullen  das  zu  übertra¬ 
gende  Zeichen  aufgefüllt  wer¬ 
den  muß.  um  die  in  Speicherzel¬ 
le  659  (Bit  5  und  6)  ausgewählte 
Wortlänge  herzustellen  (siehe 
auch  Speicherzellen  168  und 
180). 

Adresse  665  bis  666 
($299  bis  $29A) 

Zeit,  die  zum  Übertragen  eines  Bit 
gebraucht  wird 

Sobald  ein  RS232-Kanal  eröff¬ 
net  werden  ist,  berechnet  das 
Betriebssystem  einen  Wert,  der 
die  Zeitdauer  eines  Bits  festlegt. 
Da  die  Übertragungsrate  in 
Speicherzelle  659  einstellbar  ist. 
hängt  diese  Bit-Dauer  von  der 
gewählten  Übertragungsge¬ 
schwindigkeit  ab.  Die  Bit-Dauer 


errechnet  sich  aus  der  System¬ 
frequenz  (985,25  KHz)  geteilt 
durch  die  Übertragungsge- 
schwindigkeit.  Dieser  Wert  steht 
in  Low/High-Byte-Darstellung  in 
diesen  beiden  Speicherzellen, 
von  wo  aus  er  vom  Betriebs- 
sytem  abgerufen  wird. 

Adresse  667  ($29B) 

Index  ouf  das  Ende  des 
EingobepuKerspekhers 

Dieser  Index  wird  verwendet, 
um  Daten  in  den  Eingabepuffer¬ 
speicher  zu  schreiben-  Wenn 
man  ihn  nämlich  zum  Inhalt  der 
Speicherzelle  247/248  addiert, 
erhält  man  die  Adresse  des  zu¬ 
letzt  in  den  Eingabepufferspei¬ 
cher  eingegebenen  Bytes. 

Adresse  668  ($29C) 

Index  auf  den  Anfang  des 
Eingabepufferspekhers 

Dieser  Index  wird  verwendet, 
um  Daten  aus  dem  Eingabepuf¬ 
ferspeicher  auszulesen.  Wenn 
man  ihn  nämlich  zum  Inhalt  der 
Speicherzelle  247/248  addiert, 
erhält  man  die  Adresse  des  er¬ 
sten  in  den  Eingabepufferspei- 
cher  eingegebenen  Bytes. 

Adresse  669 

Index  auf  den  Anfang  des 
Ausgabepufferspeicbers 

Dieser  Index  wird  verwendet, 
um  Daten  aus  dem  Ausgabepuf¬ 
ferspeicher  auszulesen.  Wenn 
man  üin  nämlich  zum  Inhalt  der 
Speicherzelle  249/260  addiert, 


BitO 

(Bitwert  1) 

Daten  werden  gesendet 

Bit  1 

(Bitwert  2) 

Daten  werden  empfangen 

Bit  4 

(Bitwert  16) 

Schnittstelle  wartet  auf  Daten 

vom  Sender 

Tabelle  4.  Flagge  für  den  RS232-fnterrupt 


SCHNITT¬ 

STELLE 

Erweit 

Seriell 

Kasset 

(D 

User 

CD 

Spiel  P.CßX^ 

d) 

KS232 

X 

IEC/IEEE 

X 

X 

Centronics 

X 

X 

Tabelle  5.  Reolisierbarkeit  der  lEC-,  IEEE-  und  Centronics-Schnittsfelle 
am  C  64  und  VC  20 


1  =  Erweiterungsanschluß 

2  =  TV-Anschluß 

3  =  Video-ZAudio-Anschluß 

4  =  Serieller  Anschluß 

5  =  Kassettenanschluß 

6  =  User-Port 

7  =  Netzanschluß 

8  =  Joystick-Ports 


Bild  1 .  Die  Schnittstellen  des  C  64 


Spekherlandschaft 


erhält  man  die  Adresse  des  er¬ 
sten  in  den  Ausgabepufferspei¬ 
cher  eingegebenen  Bytes, 

Adresse  670  ($29E) 

Index  auf  das  Ende  des 
Ausgabepufferspeichers 

Dieser  Index  wird  verwendet, 
um  Daten  in  den  Ausgabepuffer¬ 
speicher  zu  schreiben.  Wenn 
man  ihn  nämlich  zum  Inhalt  der 
Speicherzelle  249/250  addiert, 
erhält  man  die  Adresse  des  zu¬ 
letzt  in  den  Ausgabepufferspei¬ 
cher  eingegebenen  Bytes. 


Adresse  671  bis  672 
($29F  bis  $2A0) 

Zwischenspeicher  für  den  IRQ-Vektor 
wöhrend  Kassetten-Ein/Ausgabe 

Die  Routinen  des  Betriebs- ' 
Systems,  die  Daten  auf,  bezie¬ 
hungsweise  von  Kassette  ein- 
und  ausgeben,  werden  durch 
die  Interrupt-Routine  gesteuert. 
Diese  Routine  unterbricht  nor¬ 
malerweise  60mai  in  der  Sekun¬ 
de  alle  Aktivitäten  des  Compu¬ 
ters,  um  diverse  »Hausaufga¬ 
ben*  (Uhr  weiterschalten,  STOP- 
Taste  abfragen  und  so  weiter) 
au^noführen.  Bei  Kassetten-Ein-/ 
Ausgaben  ist  diese  Interrupt- 
Routine  jedoch  abgeschaltet. 
Dies  wird  dadurch  erreicht,  daß 
der  Vektor  in  Speicherzelle 
788/789,  der  auf  die  Anfangs¬ 
adresse  der  Interrupt-Routine 
zeigt,  auf  eine  Adresse  der 
Kassetten-Routine  gesetzt  wird. 
Um  nach  der  Kassettenopeia- 
tion  weitermachen  zu  können, 
wird  der  »alte«  Interrupt-Vektor 
in  dieser  Speicherzelle  671/672 
gespeichert. 

Adresse  673  ($2A1) 

bei  C  64:  Flagge  für  RS232‘lnterrupt 
hei  VC  20:  frei  verfügbar 

Diese  Speicherzelle  enthält 
den  Wert  des  Interrupt-Steuer¬ 
registers  56589,  das  die  RS232- 
Schnittstelle  steuert.  Die  Bedeu¬ 
tung  der  einzelnen  Bits,  wenn  sie 
auf  1  gesetzt  sind,  zeigt  Tabelle 
4.  Diese  Flagge  kann  zu  Steuer¬ 
zwecken  abgefragt  werden.  Um 
beispielsweise  ein  Programm 
warten  zu  lassen,  bis  der  Ausga¬ 
bepufferspeicher  geleert  ist, 
gibt  man  die  Anweisung 
100  IF  (PEEK(673)  AND  1)  THEN  100 
die  das  Programm  so  lange  auf- 
hält,  bis  die  Übertragung  abge¬ 
schlossen  und  Bit  0  der  Flagge 
gelöscht  ist.  Damit  sind  alle  Spei¬ 
cherzellen,  welche  die  RS232- 
Schnittstelle  steuern,  behandelt. 
Das  nächste  Mal  kommen  wir  zu¬ 
erst  ZU  einem  großen,  frei  be¬ 
nutzbaren  Speicherbereich,  da¬ 
nach  zu  einer  Reihe  von  Sprung- 
Vektoren.  (Dr.H.Hauck/ah) 
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Texteinschub  #1 
Schnrttstelle  und  Port 

Immer  wenn  die  Rede  davon  ist,  den  Computer  mit  irgendwel¬ 
chen  Geräten  zu  verbinden,  tauchen  Fachwörter  auf,  wie  Interfa¬ 
ce.  Schnittstelle.  Port.  Eingang.  Ausgang  und  Stecker.  Da  im  Kurs 
gerade  die  Speicherzellen  behandelt  werden,  die  für  die  RS232- 
Schnittstelle  zuständig  sind,  möchte  ich  die  Gelegenheit  nutzen, 
ein  wenig  Klarheit  in  dieses  Begriffswirrwar  zu  bringen.  Zuerst 
sollen  die  Begriffe  erklärt  werden; 

Interface:  ist  das  englische  Wort  für  Schnittstelle. 

In  einer  Schnittstelle  sind  die  Regeln  und  Vorschriften  festge¬ 
legt,  wie  Daten  zwischen  zwei  Geräten  (zum  Beispiel  Computer 
und  Floppy)  ausgetauscht  werden.  Festgelegt  ist  hauptsächlich; 

—  ob  ein  Datenwort  auf  einen  Schlag  (parallel)  oder  jedes  Bit 
einzeln  (seriell)  übertragen  wird 

—  die  Geschwindigkeit  der  Übertragung 

—  <üe  Signale,  mit  denen  die  beteiligten  Geräte  den  Ablauf  der 
Übertragung  steuern 

—  mit  welchen  Spannungs-  oder  Stromwerten  die  binäre  1  bezie¬ 
hungsweise  0  dargestelit  wird 

—  die  elektrischen  Spannungen  und  Snröme,  die  bei  der  Übertra¬ 
gung  maximal  auftreten  dürfen 

Sie  sehen,  eine  Schnittstelle  ist  in  erster  Linie  eine  Anzahl  von 
Regeln.  Manchmal  allerdings  werden  auch  die  Module  und  Spe- 
Tialkabel.  welche  die  Regeln  technisch  in  die  Tat  umsetzen. 
Schnittstellen  genannt. 

Über  einen  »Ausgang»  kann  der  Computer  (oder  ein  anderes 
Gerät)  Daten  abgeben,  über  einen  »Eingang»  erhält  er  Daten.  Ein 
»Port»  ist  beides,  Ein-  imd  Ausgang.  Ein  »Stecker»  schließlich  ist 
die  technische  Ausführung  der  Verbindung. 

So.  nach  dieser  Begriffserklärung  wollen  wir  uns  anschauen, 
welche  Ports,  Ein-  und  Ausgänge,  der  Computer  hat.  Die  Zeich¬ 
nung  dieser  Anschlüsse  (Bild  1)  habe  ich  dem  Commodore-Hand- 
buch  entnommen,  nicht  aber  ihre  Bezeichnungen,  denn  diese  ge¬ 
hen  bereits  wild  durcheinander. 

Der  f  Erweiterungsanschluß«  (1)  wird  hauptsächlich  als  Eingang 
für  Spielmodule  verwendet.  Er  ist  aber  ein  echter  Port,  nicht  zu¬ 
letzt  zur  Speichererweiterung  beim  VC  20  und  kann  für  Scimit^ 
stellen  über  entsprechende  Routiner.  des  Betriebssystimff^o^*  ■ 
grammiert  werden. 

Der  »TV-Anschluß«  (2)  ist  ein  reiner  Ausgang  des  im  Computer 
eingebauten  Fernsehmodulators,  der  beim  VC  20  fehlt. 

Der  »Video/Audio-Anschluß«  (3)  ist  ebenfalls  ein  reiner  Aus¬ 
gang  der  Tbn-  und  Bildsignale  für  einen  Monitor  oder  für  den  ex¬ 
ternen  Fernsehmodulalor  des  VC  20. 

Der  »Serielle  Anschluß«  (4)  ist  ein  Port,  über  den  das  Disketten¬ 
laufwerk  und  Drucker  angeschlossen  werden.  Er  ist  für  Schnitt¬ 
stellen  programmierbar. 

Der  »Kassettenanschluß«  (5)  ist  ebenfalls  ein  Port,  der  speziell 
für  die  Dalasette  eingerichtet  ist.  Bastler  und  Tüftler,  die  Schalt¬ 
pläne  lesen  können  und  das  Betriebssystem  des  Computers  ken¬ 
nen,  müßten  in  der  Lage  sein,  mit  diesem  Port  auch  andere  exter¬ 
ne  Geräte  zu  steuern.  Für  die  genormten  Schnittstellen  kommt  er 
meines  Wissens  nicht  in  Frage. 

Der  »User-Port«  (6)  ist  das.  was  sein  Name  sagt,  nämlich  ein  Port 
für  verschiedene  Anwendungen  und  Schnittstellen,  Er  ist  über  16 
Register  des  6526  Complex  Interface-Adapters  (CIA)  mit  den 
Adressen  56320  bis  563216  frei  programmierbar.  Der  VC  20  hat 


dafür  einen  6522  Versatile  Interface-Adapter  (VIA),  dessen  16 
Register  die  Adressen  37136  bis  37151  haben. 

Der  »Netzanschluß«  (7)  ist  ein  reiner  Eingang,  aber  nicht  für 
Daten. 

Die  »Spielanschlüsse«  (8)  (nur  einer  beim  VC  20)  werden  eigent¬ 
lich  nur  als  Eingang  für  Joysticks.  Lichtgriffel  xmd  Paddies  (Dreh¬ 
regler)  verwendet,  obwohl  sie  vom  Prinzip  her  programmierbare 
Ports  sind.  Ihre  universelle  Verwendung  ist  sicher  nur  Speziali¬ 
sten  Vorbehalten.  Zuletzt  sollen  auch  die  verbreitetsten  Schnitt¬ 
stellen  noch  erwähnt  werden.  International  haben  sich  beson¬ 
ders  die  folgenden  drei  Schnittstellen  durchgesetzt: 

—  die  RS232-Schnittstelle 

—  die  IEC/IEEE-488-Schnittstelle 

—  die  Centronics-Schnittstelle 

Die  »RS232-Schnittstelle«  ist  eine  serielle  Schnittstelle.  Sie  wur¬ 
de  schon  vor  100  Jahren  als  iTTY-Version«  zur  Tbxtübertragung  mit 
Fernschreibern  eingerichtet,  bei  der  die  logische  0  durch  einen 
Strom  von  20  Milliampere  und  die  1  durch  keinen  Strom  dar¬ 
gestellt  vmrde.  Heute  wird  fast  nur  noch  die  »V.24-Version«  zur 
Datenfernübertragung  verwendet,  bei  der  die  0  durch  eine  posi¬ 
tive  Spannung  zwischen  3  und  15  Vslt.  die  1  aber  durch  eine  ent¬ 
sprechende  negative  Spannung  dargestellt  wird.  Beim  C  64  und 
VC  20  ist  die  RS232-/V.24-Schnittstelle  am  User-Port  verfügbar, 
allerdings  nicht  mit  den  oben  genannten  Spannungswerten  für 
die  0  und  1.  Dieses  für  Commodore  typische  Sparverfahren 
macht  eine  zusätzliche  Signalumsetzung  erforderhch.  Die 
RS232-Schnittstelle  wird  hauptsächlich  für  Datenübertragung  per 
Modem  oder  Akustikkoppler  eingesetzt.  Ihr  Arbeitsprinzip  ist  im 
Texteinschub  »Die  Elemente  der  RS232-Schnittstelle«  beschrie¬ 
ben. 

Zur  parallelen  Datenübertragung  entstand  in  Europa  die  »lEC- 
625-Schnittstelle«,  in  USA  die  »IEEE-488-Schnittstelle«.  Beide  sind 
praktisch  identisch.  Sie  unterscheiden  sich  nur  in  der  Verwen¬ 
dung  des  Steckers  (was  natürlich  idiotisch  ist).  Bei  den  Commodo- 
re-Computem  ist  diese  Schnittstelle  sowohl  am  Erweiterungs- 
Port  (1)  als  auch  über  den  seriellen  Port  (4)  einrichtbar.  Der  se¬ 
rielle  Port  allerdings  enthält  wiederum  eine  für  Commodore  typi¬ 
sche  Einschränkung.  Er  erlaubt,  wie  sein  Name  andeutet,  nur  ei- 
n^grielle  Datenübertragung.  Das  heißt,  statt  —  wie  bei  der  lEC- 
C^ifcE'Schnittstelle  festgelegt — alle  8  Bits  eines  Wortes  über  acht 
Leitungen  gleichzeitig,  werden  hier  die  Bits  hintereinander  auf 
nur  einer  Leitung  übertragen.  Auch  das  erfordert  eine  zusätzli¬ 
che  Anpassung.  Das  Prinzip  der  IEC-/IEEE-SchnittsteUe  wurde 
bereits  im  Ausgabe  3/85  ab  Seite  24  von  Arnd  Wängler  genau  be¬ 
schrieben. 

Die  »Centronics-Schnittstelle«  ist  aus  der  harten  Realität  des  Ge¬ 
schäftslebens  entstanden.  Während  sich  noch  die  Normstellen  in 
Europa  und  USA  herumstritten,  hat  der  damalige  Marktführer  un¬ 
ter  den  Druckerherstellem,  die  Firma  Centronics,  eine  eigene 
Schnittstelle  geschaffen,  die  sich,  schlicht  und  einfach  durch  die 
weite  Verbreitung  der  Centronics-Drucker  durchgesetzt  hat.  Sie 
ist  eine  parallele  Schnittstelle,  die  sich  beim  C  64/VC  20  sowohl 
am  User-Port  (6)  als  auch  am  seriellen  Port  (4)  einrichten  läßt.  Zur 
Beschreibung  der  Schnittstelle  habe  ich  in  meiner  Literatur¬ 
sammlung  nur  zwei  Aufsätze  gefunden,  die  eine  von  Georg  Wer¬ 
ner  in  c't,  Ausgabe  4/84,  Seite  92,  die  andere  von  Peter  Bonsch  in 
Computer  persönlich,  Ausgabe  11/83  ab  Seite  152.  Tabelle  5  gibt 
eine  Zusammenfassung  über  die  Realisierbarkeit  der  drei 
Schnittstellen  an  den  Ports  von  C  64  und  VC  20. 


Texteinschub  #2 

Die  Elemente  der  RS232-Schnittstelle 

Da  meine  Tbxteinschübe  kurz  sein  sollen,  beschränke  ich  mich 
auf  Erklärungen  der  Vorgänge,  die  mit  den  im  Kurs  behandelten 
Speicherzellen  659  bis  670  zu  tun  haben.  Weitere  Erläuterungen 
können  Sie  dem  Aufsatz  von  Jens  MaBmann  der  Ausgabe  5/85, 
Seite  80  entnehmen. 

Wortlänge;  Die  Schnittstelle  ermöglicht  die  Übertragung  von  Da- 
lenwörtern  (Bytes),  deren  Länge  vor  der  Übertragung  eingestellt 
werden  kann.  Es  sind  Wortlängen  von  5, 6, 7  oder  8  Bit  erlaubt.  Die 
Wortlänge  wird  durch  Bit  5  und  6  der  Speicherzelle  659  einge¬ 
stellt. 

Übertragungsgeschwindigkeit:  Daten  werden  seriell  übertragen,  das 
heißt  alle  Bits  eines  Datenwortes  (Byte)  laufen  hintereinander 
über  eine  Leitung  zum  Empfänger.  Dabei  ist  wesentlich,  daß  Sen¬ 
der  und  Empfänger  sich  einig  sind,  mit  welcher  Geschwindigkeit 


die  Bit-Kette  übertragen  wird.  Diese  Übertragungsgeschwindig- 
keit  wird  in  Bit  pro  Sekunde  angegeben.  Die  Übertragungs¬ 
geschwindigkeit  wird  durch  Bit  0  bis  3  der  Speicher^Ue  659  ein¬ 
gestellt  und  reicht  von  110  bis  2400  bit/s. 

Stopp-Bits:  Die  Übertragungsgeschwindigkeit  muß  sowohl  im 
Sender  als  auch  im  Empfänger  der  Daten  fest  eingestellt  werden. 
Da  die  beiden  Geräte  dies  unabhängig  voneinander  tun.  besteht 
die  Gefahr,  daß  diese  Einstellungen  nicht  ganz  genau  gleich  sind. 
Das  könnte  zur  Folge  haben,  daß  sie  nach  vielleicht  2000  Bit  um 
1  Bit  auseinanderliegen.  Alle  nachfolgenden  Übertragungen  wä¬ 
ren  dann  völlig  falsch. 

Deshalb  wird  die  Übertragung  nach  jedem  Wort  neu  einge¬ 
stellt,  man  nennt  das  »synchronisieren«.  Dazu  dient  am  Anfang  ei¬ 
nes  Wortes  ein  Start-Bit  und  am  Ende  eines  Wortes  ein  oder  zwei 
StopprBit.  Die  Stopp-Bits  definieren  den  Ruhezustand  (logische  1) 
der  Übertragungdeitung,  ihre  Anzahl  die  minimale  Zeit  des 
Ruhezustandes.  Sobald  ein  neues  Wort  mit  einem  Start-Bit  Qogi- 
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sehe  0)  beginnt,  übernimmt  der  Empfänger  den  Übergang  von  0 
nach  1  als  Startimpuls  für  die  Abfrage  der  nächsten  ankommen- 
den  Bits.  Die  Anzahl  der  Stopp-Bits  werden  durch  Bit  7  der  Spei¬ 
cherzelle  659  eingestellt. 

Paritötsprülung-  Zusätzlich  zu  den  Datenbits  und  den  Start/Stopp- 
Bits  können  sogenannte  Paritätsbit  übertragen  werden.  Sie  er¬ 
möglichen  eine  grobe  Fehlerkcntrolle.  Der  Sender  errechnet  die 
Quersumme  aller  Datenbits-  Bei  der  sogenannten  »geraden«  Pa¬ 
ritätsprüfung  wird  das  Paritätsbit  so  gev/ählt,  daß  es  die  Quer¬ 
summe  zu  einer  geraden  Zahl  ergänzt,  bei  der  »ungeraden«  Pari¬ 
tätsprüfung  ist  es  gerade  umgekehn.  Der  Empfänger  macht  die¬ 
selbe  Rechnung  und  vergleicht  sein  Paritätsresultat  mit  dem 
empfangenen  Paritätsbit  des  Senders.  Sie  sollten  natürlich  gleich 
sein.  Auf  diese  Weise  können  einfache  Übertragungsfehler  er¬ 
kannt  werden.  In  den  Commodore-Computern  sind  noch  zwei 
weitere  Möglichkeiten  eingebaut,  nämlich  das  Paritätsbit  ohne 
Quersummenrechnung  immer  auf  1  oder  aber  immer  auf  0  zu  set¬ 
zen.  Mit  den  Bits  5  bis  7  der  Speicherzelle  660  können  insgesamt 
vier  verschiedene  Pariiätsprüfungen  eingestellt  werden. 

Duplex-Modus:  Sind  zwei  Geräte,  von  denen  eines  nur  empfangen, 
nicht  aber  selbst  senden  kann,  über  eine  Leitung  verbunden, 
nennt  man  diese  Einbahnstraße  eine  Simplex-Verbindung.  Kön¬ 
nen  aber  beide  Geräte  senden  und  empfangen,  spricht  man  von 
einer  Duplex-Verbindung.  Duplex  gibt  es  in  zwei  Betriebsarten. 
Der  Voll-Duplex-Modus  erlaubt  ein  gleichzeitiges  Senden  beider 
Geräte.  Im  Halb  Duplex  Modus  kann  immer  nur  ein  Gerät  sen¬ 
den.  allerdings  wechselweise.  Der  Duplex-Modus  wird  durch  Bit 
4  der  Speicherzelle  660  eingestellt. 

Handshoke-Protokoll:  Mit  Handshake  (Händeschütteln)  wird  ein 
Verfahren  bezeichnet,  bei  dem  zwei  Geräte  sich  gegenseitig 
durch  gesonderte  Signale  mitteilen,  ob  sie  bereit  sind.  Daten  ab¬ 
zusenden  beziehungsweise  zu  empfangen.  Die  Festlegung  der 
zeitlichen  Reihenfolge  dieser  Handshake-Signale  nennt  man  Pro¬ 
tokoll.  Dieses  Verfahren  hat  den  Vorteil,  daß  Sender  und  Empfän¬ 
ger  völlig  unabhängig  voneinander  ihr  eigenes  Programm  aus¬ 
führen  können  und  nur  selten  aufeinander  warten  müssen.  Vor¬ 
aussetzung  ist  allerdings  ein  Pufferspeicher  (siehe  unten).  Es  gibt 
zwei  Arten  von  Handshakes,  den  3-Leitungs-Handshake  (auch 


Rückkanal-Handshake  genannt)  und  den  X-Leitungs-  oder  Voll- 
Handshake.  Der  3-Leitungs-Handshake  braucht,  wie  der  Name 
sagt,  nur  drei  Leitungen:  für  gemeinsame  Erde  (Masse),  für  die 
gesendeten  Daten  und  für  die  empfangenen  Daten.  Der  Hand¬ 
shake  besteht  darin,  daß  der  Empfänger  auf  der  freien  Leitung, 
eben  dem  Rückkanal,  dem  Sender  durch  je  ein  Zeichen  mitteilt, 
wenn  er  bereit  ist,  Daten  zu  übernehmen  oder  wenn  er  keine  Da¬ 
ten  übernehmen  kann,  Der  X-Leitungs-Handshake  stellt  viel 
mehr  Leitungen  zur  Verfügung,  nämlich  die  gleichen  drei  wie 
vorher,  zusätzlich  aber  pro  Sender  und  Empfänger  mehrere  Lei¬ 
tungen  für  Anmeldung  und  Rückmeldung  der  Bereitschaft,  sowie 
für  die  Ausführung  der  Übertragung.  Es  gibt  theoretisch  insge¬ 
samt  26  Leitungen  für  die  RS232-Schnittstelle,  beim  C  64  bezie¬ 
hungsweise  VC  20  sind  aber  nur  zehn  ausgeführt.  Das  Hand¬ 
shake-Protokoll  kann  durch  Bit  0  der  Speicherzelle  660  ausge¬ 
wählt  werden. 

Pufferspeicher:  Immer  wenn  ein  RS232-Kanal  geöffnet  wird, 
zwackt  das  Betriebssystem  des  Computers  dem  Programmspei¬ 
cher  am  oberen  Ende  zwei  Pufferspeicher  ab,  mit  einer  Größe 
von  je  256  Byte  für  empfangene  und  zu  sendende  Daten.  Diese 
First-In-First-Out-Speicher  (die  als  erste  eingespeicherten  Daten 
werden  auch  als  erste  wieder  ausgelesen)  sind  als  dynamische 
Ringspeicher  aufgebaut,  Statt  zu  warten,  bis  der  Empfänger  zur 
Datenübernahme  bereit  ist,  schreibt  der  Sender  die  Daten  in  den 
Pufferspeicher,  aus  dem  die  Schnittstelle  sie  an  den  Empfänger 
weitergibt,  sobald  dieser  bereit  ist.  Dieses  fast  ungeordnete  Fül¬ 
len  und  Leeren  des  Pufferspeichers  hat  zur  Folge,  daß  Beginn 
und  Ende  des  Speichers  je  nach  Datenmenge  innerhalb  der  256 
Byte  stets  in  Bewegung  sind.  Um  jederzeit  die  Anfangs-  und  End¬ 
adressen  feststellen  zu  können,  werden  sie  in  den  Speicherzellen 
667  bis  670  mitgezählt. 

Statusregister:  In  der  Speicherzelle  663  werden  alle  Fehler  einer 
RS232-Übertragung  festgehalten.  Jedes  Bit  hat  eine  eigene  Be¬ 
deutung.  die  in  der  Tabelle  bei  der  Beschreibung  der  Speicher¬ 
zelle  663  angegeben  ist.  Diese  Fehler  werden  leider  nicht,  wie  im 
Basic,  automatisch  angezeigt.  Sie  müssen  vielmehr  ausgelesen 
und  identifiziert  werden,  um  dann  im  Programm  mit  entsprechen¬ 
den  Maßnahmen  korrigiert  zu  werden. 


Ausgabe  3/März  1986 


125:..., 


Kurs:  Speicherlandsthaft 


C  64/VC  20 


Texteinschub  #3 

Die  Programmierung  der  RS232-S€hnitt$telle 

Die  Progiammierung  der  RS232-Schnittstelle  ist  denkbar  ein¬ 
fach.  Alle  dazu  notwendigen  Routinen  sind  im  Betriebssystem 
des  Computers  bereits  enthalten.  Das  genau  macht  ja  die  Schnitt¬ 
stelle  so  attraktiv.  Die  Schnittstelle  verwendet  genau  dieselben 
Befehle  wie  die  serielle  Schnittstelle,  über  die  der  Computer  mit 
Floppy  und  Drucker  verbunden  ist,  nämlich  OPEN,  CMD, 
PRINT#,  GET#,  INPUT#  und  CLOSE.  Auch  die  Statusvariable 
ST  wird  herangezogen.  Wichtig  ist  jedoch,  daß  die  RS232-Schnitt- 
stelle  die  Geratenummer  2  hat. 

EröKnung  des  RS232-Kanals 

Wie  gewohnt,  wird  er  mit  dem  OPEN-Befehl  geöffnet; 

OPEN  File-Nr,  Geräte-Nr,  Datenkanal-Nr,  File-Name 

—  die  File-Nummer  kann  Werte  von  0  bis  255  annehmen,  wie  bei 
jedem  OPEN-Befehl  auch 

—  die  Geräte-Nummer  ist  immer  2 

—  der  Wert  der  Datenkanal-Nummer  ist  bedeutungslos,  da  im¬ 
mer  nur  ein  RS232-Kanal  offen  sein  darf.  Wird  zusätzlich  ein  zwei¬ 
ter  Kanal  geöffnet,  werden  die  Daten  des  ersten  Kanals  im  Puffer¬ 
speicher  zerstört. 

—  der  File-Name  hat  hier  eine  besondere  und  entscheidende  Be¬ 
deutung,  Er  besteht  aus  maximal  vier  Zeichen,  Der  ASCII-Wert 
des  ersten  Zeichens  wird  m  die  Speicherzelle  659  übertragen 
und  legt  dadurch  die  Übertragungsgeschwindigkeit,  die  Wort¬ 
länge  und  die  Anzahl  der  Stopp-Bits  fest  (siehe  Texteinschub 
Nr, 2).  Der  ASCII-Wert  des  zweiten  Zeichens  gelangt  in  die  Spei¬ 
cherzelle  660  und  bestimmt  dadurch  das  Handshake-Protokoll, 
den  Duplex-Modus  und  die  Paritätsprüfung  (siehe  Tfexteinschub 
Nr.2).  Zeichen  3  und  4  sind  nicht  festgelegt.  Man  kann  den  File- 
Namen  des  OPEN-Befehls  in  zwei  Arten  schreiben,  die  natürlich 
identisch  sind: 

(1)  OPEN  l,2,0,CHR$(7-t64+128)  +  CHR$(l+l6+-32) 

(2)  OPEN  1,2,0,CHR5(199)4CHR$(49) 

Theoretisch  könnte  man  noch  eine  dritte  Schreibweüö'herhefpf 
men.  nämlich  die  Zeichen  hinschreiben,  die  den  ASCII-Wert  199 
beziehungsweise  49  haben.  Dann  käme  die  Schreibweise  einem 
File-Namen  noch  am  nächsten.  Ein  Blick  in  die  Tabelle  der  ASCII- 
Codes  belehrt  uns  aber  eines  Besseren,  da  wir  Zweideutigkeiten 
nicht  ausschließen  können.  Also  ist  die  Schreibweise  der  Zeichen 
mit  ihren  ASCII-Werten  doch  am  besten.  Ich  persönlich  ziehe  die 
Schreibweise  (I)  vor,  da  wir  aus  ihr  sofort  die  dadurch  definierten 
Werte  ablesen  können.  Das  erste  der  beiden  Zeichen- 
»CHR$(7  -I-  64  + 128>  bedeutet; 

Datenrate  =  600  bit/s 
Wortlänge  =  6  Bit 
Stopp-Bit  =  2 

Sie  können  die  Zusammenhänge  direkt  der  Tabelle  entneh¬ 
men,  die  bei  der  Erklärung  der  Speicherzelle  659  steht. 

Entsprechend  wird  aus  der  Tabelle  der  Speicherzelle  660  das 
zweite  Zeichen  »CHR$(]-hl6-H32>  zusammengesetzt: 

Handshake  =»  X-Leitung 
Duplex  =  Halb-Duplex 
Parität  =  Ungerade 

Der  OPEN-Befehl  mit  Gerätenummer  2  hat  noch  eine  Beson¬ 
derheit,  die  ich  schon  bei  der  Be-sprechuna  der  Speicherzellen 
55/56  erwähnt  habe.  Sobald  er  nämlich  im  Programm  auftaucht, 
wird  durch  ihn  der  Zeiger  in  55/56,  der  ja  das  obere  Ende  des 
Programmspeichers  angibt,  tun  512  Byte  nach  unten  geschoben, 
um  Platz  für  die  beiden  Pufferspeicherzu  schaffen.  Wenn  das  mit¬ 
ten  im  Programm  passsiert  und  vorher  schon  Zeichenketten 
(Strings)  definiert  worden  sind  (die  bekanntlich  vom  oberen  Ende 
des  Speichers  aus  angelegt  werden),  werden  diese  überschrie¬ 
ben.  Also  Vorsicht:  Wer  beabsichtig,  in  einem  Programm  eine 
RS232-Schnittstelle  zu  aktivieren,  soll  diese  unbedingt  am  Anfang 
des  Programms  öffnen,  damit  der  Speicherplatz  richtig  zugeord¬ 
net  wird. 

Daten  an  den  RS232-Kanal  übergeben 

Die  Daten  werden  zuerst  in  den  Ausgabepuffer  gebracht,  von 
dort  gelangen  sie,  vom  Handshake-Protokoll  gesteuert,  an  den 
Empfänger.  Die  Befehle  dazu  sind  CMD  und  PRINT#. 


»CMD  File-Nr., Zeichen«  schaltet  vom  Bildschirm  auf  den  RS232- 
Empfänger  um.  »PRINT#  File-Nr,  Zeichen«  schreibt  die  Zeichen 
in  den  Ausgabepufferspeicher,  von  wo  sie  die  Schnittstelle  auto¬ 
matisch  herausholt.  Beide  Befehle  wirken  genauso,  wie  bei  ande¬ 
ren  Dateien.  Vorsicht  ist  jedoch  geboten,  wenn  laufend  Daten  in 
den  Pufferspeicher  geschrieben  werden,  ohne  zu  wissen,  ob  die 
Schnittstelle  den  Puffer  auch  wieder  entleert  hat.  Bei  Überlauf 
des  Puffers  gehen  Daten  verloren.  Es  ist  ratsam,  durch  Vergleich 
der  beiden  Indizes  in  den  Speicherzellen  669  und  670,  die  Anfang 
und  Ende  des  Ausgabepufferspeichers  markieren,  auf  Überlauf 
zu  prüfen. 

Daten  vom  RS232-Kanal  übernehmen 

Daten,  die  von  der  Schnittstelle  in  den  Eingabepufierspeicher 
gebracht  worden  sind,  werden  mit  INPUT#  oder  GET#  ausgele¬ 
sen: 

INPUT#  File-Nr.  Zeichen 
GET#  Füe-Nr,  Zeichen 

Auch  hier  kann  ein  Überlaufen  des  Pufferspeichers  auftreten, 
wenn  nämlich  die  Schnittstelle  mehr  oder  schneller  Daten  liefert, 
als  mit  GET#  oder  INPUT  #  ausgelesen  werden  können.  Dieser 
Zustand  kann  sowohl  durch  Überprüfung  der  Indizes  in  den  Spei¬ 
cherzelle  667  und  668  als  auch  durch  Prüfung  von  Bit  2  des  Status¬ 
registers  in  663  erkannt  beziehungsweise  vermieden  werden. 
Der  Speicher  kann  auch  leer  sein.  Bei  Verwendung  von  INPUT  # 
wartet  der  Rechner  und  stürzt  bei  abgeschalteter  Schnittstelle  ab. 
Es  ist  deshalb  empfehlenswert,  immer  den  Befehl  GET#  zu  ver¬ 
wenden.  derbeileerem  Speicher  höchstens  einen  Nullstring  (”  ”) 
liefert,  Bit  3  des  Statusre^ers  prüft  diesen  Fall. 

Schließen  des  RS232-Kanal$ 

Der  Befehl  »CLOSE  Füe-Nr.«  schließt  den  Kanal.  Dabei  werden 
die  Ein-  und  Ausgabe-Pufferspeicher  aufgelöst,  indem  der  Zei¬ 
ger  in  Speicherzelle  55/56  wieder  auf  das  Ende  des  Programm¬ 
speichers  zeigt.  Alle  Handshake-Leitungen  werden  in  den  Ruhe¬ 
zustand  gesetzt  und  alle  Datenübertragungen  unterbunden. 

Proaramm-Beispiel 

u-.dp-  •  eine  echte  Demonstration  müßten  Sie  eine  RS232-Schnitt- 
stelle  über  den  User-Rirt  eingerichtet  haben.  Da  ich  das  nicht 
voraussetzen  kann,  begnüge  ich  mich  damit,  das  im  Progiam- 
mierhandbuch  von  Commodore  angegebene  Beispiel  zu  brin¬ 
gen  und  zu  kommentieren. 

10  OPEN  l,2,0,CHR$(6f32)-lCHRJ(32+128) 

20GET#1,A? 

30GETB$ 

40  IF  B$  "  ’’  THEN  PRINT#l,B$j  :PRINT  BS 
50GET#1,C$ 

60  PRINT  C?; 

70  PR  =  PEEK(663) 

80  IF  PR=0  OP.  PR=8  THEN  30 

100  IF  PR  AND  1  THEN  PRINT  "PARITY-FEHLER" 

110  IF  PR  AND  2  THEN  PRINT  "BITFOLGE-FEHLER" 

120  IF  PR  AND  4  THEN  PRINT  "EINGABESPEICHER  VOLL" 

130  IF  PR  AND  128  THEN  PRINT  "UNTERBRECHUNG" 

Zeile  10  öffnet  den  RS232-Kanal  mit  1  Stopp-Bit,  300  bit/s  und 
7  Bit  Wortlänge,  außerdem  über  3-Leitungs-Handshake,  Voll-Du¬ 
plex  und  ohne  Parität. 

Zeüe  20  wül  den  Eingabespeicher  auslesen,  der  aber  noch  leer 
ist.  Der  resultierende  Nullstring  interessiert  uns  nicht,  aber  die 
Schnittstelle  signalisiert  über  Handshake,  daß  wir  bereit  süid,  Da¬ 
ten  zu  übernehmen. 

Zeile  30  fragt  inzwischen  die  Tastatur  ab.  Wenn  eine  ge¬ 
drückt  worden  ist.  schiebt  Zeile  40  das  Zeichen  in  den  Ausgabe¬ 
speicher  und  druckt  es  nochmal  auf  dem  Büdschirm  aus. 

Zeile  50  liest  wieder  den  Eingabespeicher  aus.  Falls  inzwi¬ 
schen  Daten  über  die  Schnittstelle  gekommen  sind,  druckt  Zeüe 
60  das  erste  Zeichen  auf  den  Bildschirm. 

Zeile  70  ordnet  der  Variablen  PR(üfung)  den  Inhalt  desStatusre- 
gisters  663  zu.  Ist  kein  Fehler  aufgetreten  (PR = 0)  oder  ist  der  Ein¬ 
gabespeicher  immer  noch  leer  (PR = 8),  dann  springt  Zeile  80  zu¬ 
rück  zur  Tastatuiabfrage,  und  der  Zyklus  läuft  weiter.  Ist  aber  ein 
Fehler  aufgetreten,  wird  dieser  ab  Zeile  100  geprüft  und  ausge¬ 
druckt. 
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Einfodie 

Ein-ZAusgabe- 

Piozeduren 

Mit  Pascal  lernt  man, 
strukturierte  Programme 
zu  schreiben,  die  sich 
auch  selbst  aufrufen 
können  (rekursiv). 

Das  kann  Basic  nicht! 


Die  meisten  Besitzer  eines  Commodore  64 
programmieren  ihren  Computer  in  Basic 
oder  vielleicht  noch  in  Maschinenspiache. 
Inzwrischen  erfreut  sich  Pascal  auch  auf  dem 
C  64  zunehmender  Beliebtheit.  Pascal  ist  ei¬ 
ne  leicht  erlernbare  Sprache,  in  der  viele 
Probleme  eleganter  und  einfacher  zu  lösen 
sind  als  in  Basic.  Der  Benutzer  muß  sich  aber 
über  die  Struktur  seines  Programms  im  kla¬ 
ren  sein,  bevor  er  mit  dem  Programmieren 
anfängt,  Pascal  erzieht  zu  einem  systema¬ 
tischen  Vorgehen  und  zu  einem  problem¬ 
nahen  Programmieren.  Deswegen  fällt  es 
Basic-Programmierern  bisweilen  schwer, 
sich  an  die  starre  Struktur  von  Pascal  zu  ge¬ 
wöhnen,  Anfängern  erleichtert  Pascal  je¬ 
doch  den  Einstieg  ins  Programmieren. 

Ein  Philosoph  stand  Pate 

Pascal  wurde  1971  von  Niklas  Wirth  in  Zü¬ 
rich  entwickelt.  Die  von  Wirth  definierte 
Sprache  lief  zunächst  nur  auf  Großrechnern. 
Seinen  Siegeszug  auf  Mikrocomputern  trat 
Pascal  an,  als  auf  der  Universität  von  Califor¬ 
nia  in  San  Diego  (UCSD)  das  berühmte 
UCSID-Pascal  entstand.  Diese  Version  ent¬ 
hält  einige  Abweichungen  von  Standard- 
Pascal;  sowohl  Einschränkungen  als  auch 
Erweiterungen.  Pascal  wurde  nach  dem  be¬ 
rühmten  französischen  Mathematiker  und 
Philosophen  Blaise  Pascal  benannt. 

Inzwischen  gibt  es  für  die  meisten  Compu¬ 
ter  mehrere  Pascal-Compiler.  Auf  dem  Com¬ 
modore  64  haben  sich  Oxford-Pascal  und 
Profi-Pascal  bei  unseren  Tests  (siehe  Ausga¬ 
be  4/85  und  8/85)  als  besonders  geeignet  er¬ 
wiesen,  Deswegen  wurden  alle  Beispiele  in 
dieser  Serie  mit  diesen  Versionen  getestet. 
Auch  wer  eine  andere  Pascal-Version  besitzt, 
wird  diese  Serie  mit  Gewinn  verfolgen,  da 
die  meisten  Beispiele  auf  allen  Compilern 
laufen  werden,  Erweiterungen  und  Abwei¬ 
chungen  werden  besonders  besprochen. 

Ein  wesenüicher  Unterschied  zwischen 
Basic  und  Pascal  besteht  in  der  Ausführung 
des  fertigen  Programms.  Commodore-Basic 
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läuft  unter  einem  Interpreter.  Das  bedeutet: 
während  des  Programmlaufs  wird  jede  Ba- 
sic-Anweisung  vom  Interpreter  gelesen,  ent¬ 
schlüsselt  und  dann  ausgeführt.  Dies  hat  den 
Vorteil,  daß  sich  Basic-Programme  beson¬ 
ders  schnell  entwickeln  las^n  und  Fehler 
leicht  können.  Der 

Nachteil  isunae^ängerenuauf^iten  zu  se¬ 
hen.  Verwendet  man  zum  Beispiel  eine  FOR- 
NEXT-Schleife  mit  mehreren  Befehlen,  so 
werden  diese  Befehle  so  oft  interpretiert,  so¬ 
lange  die  Schleife  läuft. 

Compiler  kontra  Interpreter 

Compiler  übersetzen  im  Gegensatz  dazu 
den  Quellcode  (Programm  m  einer  Hoch¬ 
sprache)  in  Maschinensprache.  Meist  wird 
jedoch  ein  Zwischenweg  eingeschlagen. 
Der  Compiler  übersetzt  den  Quellcode  in  ei¬ 
nen  Zwischencode,  der  auch  P-Code  ge¬ 
nannt  wird.  Dieser  Zwischencode  wird  dann 
ebenfalls  wieder  interpretiert.  Ein  solches 
übersetztes  Programm  läuft  natürlich  viel 
schneller  ab.  Der  Nachteil  besteht  im  zusätz¬ 
lichen  (zeitlichen)  Aufwand  für  die  Überset¬ 
zung  des  Programms.  Außerdem  wird  zum 
Erstellen  des  Programms  ein  Editor  benö¬ 
tigt,  der  erst  von  der  Diskette  geladen  wer¬ 
den  muß.  Generell  kann  man  sagen,  daß  die 
Programmerstellung  mit  einem  (ilompiler 
umständlicher,  die  Laufzeiten  des  Pro¬ 
gramms  aber  kürzer  sind. 

Aus  Quelkode  wird  P-Code 

Der  Oxford-Compiler  übersetzt  das  Quell- 
programm  in  P<2ode.  Proh-Pascal  ebenfalls. 
Oxford-Pascal  arbeitet  auf  zwei  Operations- 
Ebenen.  Im  Resident-Modus  befindet  sich 
der  Compiler  zusammen  mit  dem  Benutzer- 
Programm  (Quellcode  und  überset2rter  P- 
Code)  im  Arbeitsspeicher  des  Computers. 
Das  ^ogramm  kann  übersetzt  und  gleich 
ausgeführt  werden.  Im  Disk-Modus  wird  der 


Compiler  aus  dem  Arbeitsspeicher  entfernt. 
Es  steht  nun  der  gesamte  Speicher  zum  Edi¬ 
tieren  des  Programms  zur  Verfügung.  Fer¬ 
ner  besteht  ein  Unterschied  im  Befehlsum¬ 
fang.  Im  Resident-Modus  kann  nicht  auf  be¬ 
liebige  Dateien  zugegriffen  werden.  Außer¬ 
dem  sind  einige  Befehle  nicht  vorhanden. 

Oxford-Pascal  läuft  auf  dem  C  64  zusam¬ 
men  mit  einem  Diskettenlaufwerk  1541  oder 
einer  4040-Floppystation  mit  einer  speziellen 
Schnittstelle  (Interpod  von  OCSS).  Oxford- 
Pascal  verfügt  über  einige  Erweiterungen 
gegenüber  dem  Standard-Pascal.  Dies  sind 
im  wesentlichen  hexadezimale  Zahlen,  Zu¬ 
griff  auf  Arbeitsspeicher  und  Bildschirm, 
Verkettung  von  Programmen,  eine  Schnitt¬ 
stelle  zur  Maschinensprache,  Grafikbefehle 
und  ein  Interface  zur  Uhr  des  C  64. 

Profi-Pascal  besitzt  nur  einen  Modus,  da¬ 
für  aber  ein  eigenes  Betriebssystem  — 
Pascal-DOS — mit  mehreren  Vorzügen.  Dazu 
gehören  der  viermal  schnellere  Disketten¬ 
zugriff  und  bequeme  Menusteuerung.  Auch 
Profi-Pascal  wurde  um  viele  Extras  erwei¬ 
tert.  Assembler-Programme  können  in  Pas¬ 
cal  eingebettet  werden,  Verketten  und  Seg¬ 
mentieren  (Aufteilen  eines  Programms  in 
mehrere  nachladbare  Tteile)  ist  möglich.  Vor¬ 
teilhaft  ist  auch  der  Zugriff  auf  den  gesamten 
Arbeitsspeicher  des  C  64. 

Profi-Pascal  läuft  mit  einem  Diskettenlauf¬ 
werk  1541,  besser  sind  allerdings  zwei  Lauf¬ 
werke. 

Streng  im  Aufbau 

Ein  Pascal-Programm  besteht  aus  einer 
Kopfzeile  und  einem  Block.  Der  Block  ent¬ 
hält  den  Definitions-  und  Anweisungsteil.  Li- 
sting  1  zeigt  ein  Pascal-Programm  zur  Be¬ 
rechnung  des  Kreisumfangs.  Zum  Vergleich 
wurde  das  gleiche  Problem  in  Basic  formu¬ 
liert  (Listing  2).  Die  erste  Programmzeüe  ist 
die  Kopfzeile.  Sie  besteht  aus  dem  reservier¬ 
ten  Wort  PROGRAM  und  dem  Programmna¬ 
men.  Die  darauf  folgenden  Zeilen  bilden 
den  Programmblock.  Der  Definitionsteil  be- 
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steht  im  Beispiel  lediglich  aus  einer  Zeile  zur 
Definition  von  Variablen,  Es  ist  eine  Beson¬ 
derheit  von  Pascal,  daß  sämtliche  Variablen, 
Konstanten,  Labels,  Dateien  und  Typen  defi¬ 
niert  werden  müssen,  Im  Beispielprogramm 
werden  die  Variablen  R  und  U  definiert.  Bei 
einer  Variablendefinition  wird  einem  Varia¬ 
blennamen  ein  einfacher  Datentyp  zugewie¬ 
sen.  So  einfach  ist  dies  deshalb,  weil  sich  aus 
einem  solchen  Typ  durch  Definition  weitere, 
komplizierte  Typen  wie  Felder  gewirmen 
lassen. 

Pascal  kennt  vier  einfache  Datentypen:  In¬ 
teger,  Real,  Boolean  und  Char.  Der  Wertbe¬ 
reich  der  Integer-Zahlen  liegt  zwischen 
-32767  (Profi-Pascal)  beziehungsweise 
—32768  (Oxford-Pascal)  und  32767,  Real- 
Zahlen  werden  im  Bereich  ±3.4028236 
692E38  dargestellt.  Auch  hierbei  besteht 
wieder  ein  kleiner  Unterschied  zwischen 
Profi-Pascal  und  Oxford-Pascal:  Oxford-Pas¬ 
cal  verwendet  lediglich  neun  Stellen  Genau¬ 
igkeit,  während  Profi-Pascal  11  Stellen  be¬ 
nutzt. 

Variablen  des  Datentyps  Boolean  können 
nur  die  Werte  TRUE  und  FALSE  annehmen. 
Sie  werden  zur  Darstellung  von  logischen 
Werten  benutzt.  Elemente  des  Datentyps 
»CHAR«  sind  der  gesamte  Zeichensatz  des 
Computers.  Zu  beachten  ist,  daß  eine  Varia¬ 
ble  des  Typs  Char  jeweils  nur  ein  Zeichen 
enthält,  Hier  noch  einige  weitere  Beispiele 
zur  Variablenvereinbarung: 

VAR  RADIUS,  UMFANG:  REAL; 

I,J:  INTEGER; 

B:  BOOLEAN; 

X,Y:REAL; 

ZEICHEN:  CHAR; 

Eine  Variablenvereinbarung  beginnt  also 
grundsätzlich  mit  dem  reservierten  Wort 
»VAR«,  gefolgt  von  Variablendefmitionen,  die 
durch  Strichpunkte  voneinander  getrennt 
werden.  Variablen  vom  gleichen  Typ  lassen 
sich  in  einer  Definition,  getrennt  durch  Kom¬ 
mas,  zusammenfassen. 

Reservierte  Wörter  spielen  in  Pascal  eine 
wichtige  Rolle,  Sie  dürfen  nicht  für  Namen 
verwendet  werden.  Bild  1  enthält  eine  Liste 
der  reservierten  Wörter. 

Standardprozeduren  zur 
Ein-/Ausgabe 

Das  Programm  Kreis  fordert  den  Benutzer 
auf,  den  Radius  einzugeben.  Zur  Ausgabe 
von  Daten  auf  den  Büdschirm  sind  die  bei¬ 
den  Standardprozeduren  WRITE  und  WRl- 
TELN  vorgesehen.  WRITELN  ist  dabei  die 
Abkürzung  von  Write  Line.  WRITELN  gibt 
Daten  aus  und  führt  anschließend  einen  Zei- 
lenvorschub  aus.  Bei  beiden  Prozeduren 
sind  die  Daten  in  Klammern  anzugeben.  Text 
wird  dabei  in  Hochkommas  (’,  aber  nicht") 


gesetzt.  Kommas  trennen  die  auszugeben¬ 
den  Daten.  Variablen  können  auch  forma¬ 
tiert  ausgegeben  werden.  Im  zweiten  Aufruf 
von  WRITELN  wird  die  Ausgabe  so  forma¬ 
tiert,  daß  der  gesamte  Ausdruck  einschließ¬ 
lich  Dezimalpunkt  sechs  Stellen  lang  ist.  Die 
Anzahl  der  Nachkommastellen  beträgt  zwei. 

READ  und  READLN  sind  die  Standardpro¬ 
zeduren  zur  Eingabe  von  Daten  über  die  Ta¬ 
statur.  Die  in  den  Klammem  stehenden  Va¬ 
riablen  müssen  vom  Typ  »INTEGER«,  »RE¬ 
AL«,  »CHAR«  oder  »STRING«  (wird  noch  be¬ 
schrieben)  sein.  Für  jede  Variable  muß  ein 
Eingabewert  vorhanden  sein.  Zugleich  muß 
der  Datentyp  des  Eingabewerts  mit  dem 
Typ  der  Variablen  übereinstimmen.  Die  Ein¬ 
gabewerte  müssen  entweder  durch  ein 
Leerzeichen  oder  einen  Zeilenwechsel  ge¬ 
trennt  werden.  Andernfalls  meldet  das  Sy¬ 
stem  einen  Laufzeitfehler. 

Eine  Ausnahme  bildet  der  Typ  »CHAR«.  Ei¬ 
ne  Variable  dieses  Typs  ist  genau  ein  Zei¬ 
chen  lang.  Ein  Leerzeichen  wird  ebenfalls 
als  Eingabewert  akzeptiert. 

READLN  ist  die  Abl^rzung  von  Read  line, 
READLN  liest  alle  Daten  bis  zum  nächsten 
Return.  Den  Eingabedaten  muß  also  bei 
READLN  ein  Retum  folgen,  falls  noch  weite¬ 
re  Aufrufe  von  READ  oder  READLN  inner¬ 
halb  des  Programms  auftreten. 

Zur  Berechnung  des  Kreisumfangs  benöti¬ 
gen  wir  eine  Variable  von  Typ  »REAL«.  Ehe 
die  Variable  U  ausgegeben  wird,  bekommt 


PROGRAM  KREIS: 

VAR  R,  U:  REAI< 

BEGIN 

WRITEIW  CBitfe  Radhis  aenl: 
READLN(R); 

U:=  2*3.14*R: 

WRITLEN  CUmfang  =  U;  6:2) 
ENDl 

Listing  1.  Pascal-Programm  zum 
Berechnen  des  Kreisumfangs 


10  REM  KREISUMFANG 
20  INPUT  »Bitte  Radius  eingeben«;R 
30  LET  =  2  *  3.14  *  R 
40  PRINT  »Um^g  =  «,  ü 
50  END 


Listing  2.  Berechnung  des 
Kreisumfangs  in  Basic 


AND 

DO 

FUNCTION 

NIL 

PROGRAM 

TYPE 

ARRAY 

DOWNTO 

GOTO 

NOT 

RECORD 

UNTIL 

BEGIN 

ELSE 

IF 

OF 

REPEAT 

VAR 

END 

IN 

OR 

SET 

WHILE 

DIV 

FOR 

MOD 

PROCEDURE 

TO 

PACKED  ist  in  Profi-foscal  nicht  verfügbar 


Bild  1.  Reservierte  Wörter  in  Oxford-Pascal 


sie  einen  Wert  zugewiesen.  Der  Umfang 
wird  mit  der  folgenden  Programmzeüe  be¬ 
rechnet: 

U:=  2*3.14*R; 

Das  Symbol »:  = « wird  in  Pascal  als  Werlzu¬ 
weisung  bezeichnet.  Auf  der  linken  Seite 
dieses  Operators  steht  eine  Variable  und 
rechts  davon  ein  Ausdruck.  Variablen  und 
Ausdrücke  müssen  immer  vom  gleichen  Typ 
sein,  Eine  Ausnahme  bilden  lediglich 
Integer-Ausdrücke.  Sie  dürfen  einer  Real- 
Variable  zugewiesen  werden,  da  hier  kein 
Informationsverlust  auftreten  kann.  Varia¬ 
blen  mnerhalb  eines  Ausdrucks  müssen  be¬ 
reits  einen  Wert  erhalten  haben.  Im  Gegen¬ 
satz  zu  Basic  werden  sie  am  Anfang  nicht  mit 
0  initialisiert,  sondern  besitzen  den  zufälli¬ 
gen  Wert  des  Speicherinhalts. 

Pascal-Programme  werden  völlig  formal¬ 
frei  eingegeben.  Beide  Editoren  arbeiten 
zeilenorientiert  und  benutzen  deshalb  Zei¬ 
lennummern,  die  jedoch  innerhalb  des  Pro¬ 
gramms  keine  Bedeutung  haben,  Pascal-An¬ 
weisungen  dürfen  sich  über  mehrere  Zeilen 
erstrecken.  Umgekehrt  dürfen  sich  in  einer 
Zeile  mehrere  Anweisungen  befinden.  Ein¬ 
zelne  Anweisungen  werden  durch  Strich 
punkte  getrennt.  Am  Ende  eines  Pascal-Pro¬ 
gramms  muß  ein  Punkt  stehen. 

Der  nächste  Teil  des  Pascal-Kurses  be¬ 
schäftigt  sich  mit  dem  Editieren  von  Pro¬ 
grammen  und  den  Anweisungen  von  Pascal. 

(Sylvia  Gutschmid/Anton  Gruber/cg) 


Profi-Pascal  für  C  64,  Data  Becker,  198 
Mark 

Profi-Pascal  besitzt  den  vollen  Pascal- 
Wort-Standard.  Der  Befehlssatz  wurde 
stark  erweitert.  Schneller  Diskettenzu¬ 
griff  (1250  Byte  pro  Sekunde);  der  erzeug¬ 
te  Code  läuft  relativ  schnell.  Negativ  ist, 
daß  die  Quelldatei  beim  Compilieren  auf 
der  Systemdiskette  gespeichert  sein 
muß  (schnelle  Abnutzung  der  Diskette). 

Oxford-Pascal,  Vertrieb  in  Deutsch¬ 
land  durch  Gepo  Soft,  Gertmdenstr.  37, 
4220  Dinslaken,  191,50  Mark 

Der  Compiler  erkennt  den  vollständi¬ 
gen  Standard-Sprachumfang.  Program¬ 
me  und  Kompilate  stehen  im  Speicher. 
Das  Laden  und  Compilieren  ist  recht 
langsam,  aber  zum  Programmieren  steht 
viel  freier  Speicherplatz  (13  beziehungs¬ 
weise  32  KByte)  zur  Verfügung. 

Pascal  mit  dem  C  64,  Buch  mit  Software, 
250  Seiten  Kurs  und  Programme,  Compi¬ 
ler  und  ausführliche  Dokumentation, 
Markt  &  Ttechnik  Buchverlag,  Bestellnr. 
MT90222.  52  Mark 

Der  Compiler  akzeptiert  den  gesam¬ 
ten  Standard-Sprachumfang  mit  einigen 
Erweiterungen  und  arbeitet  recht 
schnell.  Der  Full-Screen-Editor  ist  un¬ 
gewöhnlich  komfortabel.  Im  Buch  findet 
sich  neben  einer  ausführlichen  Bedie¬ 
nungsanleitung  ein  vollständiger  Pascal- 
Einführungskurs. 

Turbo  Pascal  für  den  C  128  unter  CP/M, 
Heimsoeth  Software,  Fraunhofer  Str.  13, 
8000  München  5,  198  Mark  und  Markt  & 
Technik  Software  Verlag,  Tbl.  (089) 
46 13-220 

Turbo-Pascal  besitzt  einen  erweiterten 
Wortstandard.  Quellprogramm  und  Kom- 
pilat  werden  im  Speicher  abgelegt.  Die 
Bedienung  ist  komfortabel  und  der  Com¬ 
piler  selbst  ist  sehr  schnell.  Der  erzeugte 
Code  ist  mit  Abstand  schneller  als  unter 
Profi-Pascal. 
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In  der  Sendereihe  »Computeizeit« 
befaßt  sich  die  nächste  Sendung 
mit  dem  Thema  »Programmier¬ 
sprachen«.  Im  ersten  Programm  am 
5.  März  1986  um  16  Uhr  55  Minuten 
strahlt  die  ARD  diesen  Beitrag  aus. 

Der  folgende  Artikel  soll  eine  Er¬ 
gänzung  zu  dieser  Sendung  darstel¬ 
len. 

Jede  Verständigung,  ob  zwischen 
zwei  Menschen  oder  zwischen  ei¬ 
nem  Menschen  und  seinem  Compu¬ 
ter,  erfolgt  über  Sprache.  In  der 
Kommunikation  zwischen  Men¬ 
schen  sind  Deutsch,  Englisch  oder 
Chinesisch  übliche  Sprachen  —  je 
nachdem,  aus  welchem  Land  die 
Gesprächspartner  stammen.  In  der 
Kommunikation  von  Computer  und 
Mensch  sind  Sprachen  wie  Basic, 

Pascal,  Cobol  oder  C  bekannt  und 
wichtig. 

Die  verschiedensten  Program¬ 
miersprachen  wurden  im  Laufe  der 
Zeit  entwickelt.  Je  nach  Problemstel- 


Programmiersprachen 


Nur  mit  dem  Rcijtigen  Werkzeug  kann  man  optimal 
arbeiten.  Was  dem  Handwerker  die  Arbeitsgeräte 
sind,  das  sind  dem  Programmierer  Service¬ 
programme  —  und  Programmiersprachen. 


lung  und  Computertyp  benötigten 
die  Programmierer  bestimmte  Be¬ 
fehle  (zum  Beispiel  maschinennahe 
Befehle,  Grafikbefehle,  doppelge¬ 
naue  Arithmetikbefehle  für  exakte, 
numerische  Berechnungen),  unter¬ 
schiedliche  Datentypen  oder  ver¬ 
schiedene  Programmstnikiuren 
(das  Blockkonzept  in  Pascal,  Ver¬ 
bundtypen  in  Ada).  Die  Forscher 
und  Programmentwickler  haben 
daraufhin  die  passenden  Program¬ 
miersprachen  entworfen.  Denn  ein 
Computer  mit  kleinem  Speicher 
muß  anders  programmiert  werden 
als  ein  Großrechner.  Zum  Commo- 
dore  64  wird  deshalb  standardmä¬ 
ßig  der  Basic-Interpreter  mitgelie¬ 
fert.  Programmpakete  auf  größeren 
Computern  wird  man  dagegen  nicht 
in  Basic,  sondern  eher  in  Pascal 
oder  C  entwickeln,  weil  der  struktu¬ 
rierte  Programmaufbau  eines  Pas- 
cal-Prc^amms  oder  die  Schnellig¬ 
keit  eines  C-Programms  gefragt 
sind, 

In  diesem  Artikel  sollen  die  be¬ 
kanntesten  Programmiersprachen 
kurz  vorgestellt  und  charakterisiert 
werden.  Besonders  ausführlich  wer¬ 
den  die  höheren  Programmierspra¬ 
chen  besprochen,  die  für  den  C  64 
zu  haben  sind.  Für  die  bekannten 
Programmiersprachen  wie  Lisp, 
Ada,  Cobol  oder  Modula.  die  für 

den  C  64  zuviel  Speicherplatz  benö¬ 
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tigen,  werden  ihre  typischen  Eigen¬ 
schaften  und  Vorzüge  erklärt. 

Auch  im  »Gespräch«  zwischen  Ma¬ 
schine  und  Mensch  kommt  es  darauf 
an,  woher  die  beiden  Gesprächs¬ 
partner  stammen,  Nicht  alle  Compu¬ 
ter  verstehen  die  verschiedenen 
Programmiersprachen  gleich  gut. 

Wie  sag  ich's 
dem  Computer? 

Ein  Mensch  arbeitet  mit  einem 
Computer,  damit  dieser  ihm  Arbeit 
abnimmt  oder  bestimmte  Probleme 
löst.  Solche  Aufgaben  teilt  man  dem 
Computer  in  Form  von  Programmen 
mit.  Und  von  der  Art  des  Problems 
hängt  ab,  wie  der  Anwender  die 
Aufgabe  formuliert.  Niemand  kann 
auf  allen  Gebieten  gleich  gut  sein. 
Und  genauso  ist  nicht  jede  Program¬ 
miersprache  für  alle  Gebiete  gleich 
gut  geeignet.  Es  wurden  Sprachen 
entwickelt,  mit  denen  vor  allem  ge¬ 
rechnet  werden  sollte  (Fortran,  Ba¬ 
sic).  Andere  sind  für  computerunge¬ 


übte  Kaufleute  geeignet  (Cobol). 
Pascal  wiederum  erzieht  durch  das 
Blockkonzept  und  den  logischen 
und  konsistenten  Aufbau  der  Spra¬ 
che  dazu,  Probleme  (vor  dem  Pro¬ 
grammieren)  gründlich  zu  analysie¬ 
ren  und  einen  strukturierten  Denk¬ 
ansatz  zur  Problemlösung  zu  su¬ 
chen.  Da  Pascal  außerdem  noch 
sehr  leistungsfähig  ist,  wird  diese 
Sprache  oft  als  Lemsprache  für  In¬ 
formatiker  und  zur  Entwicklung  um¬ 
fangreicher  Programmsysteme  ein¬ 
gesetzt.  Im  Zug  der  Künstlichen 
Intelligenz-Forschung  (KI)  wurden 
schließlich  spezielle  Programmier¬ 
sprachen  entwickelt,  um  selbstler¬ 
nende  und  sogar  intelligente  Pro¬ 
gramme  zu  schreiben.  Die  Stan¬ 
dardsprachen  in  der  KI  sind  Lisp 
und  Prolog.  Ada  ist  eine  Sprache, 
die  in  letzter  Zeit  immer  häufiger 
auftaucht.  Sie  wurde  entworfen,  um 
bei  der  Entwicklung  sehr  ^oßer 
Programmsysteme  Sicherheit  und 
die  Freiheit  von  Programmierfeh¬ 
lern  zu  ermöglichen.  Zuerst  sollen 
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nun  die  wichtigsten  Programmier¬ 
sprachen,  die  auf  Großrechnern 
verfügbar  sind,  ganz  kurz  skizziert 
werden.  Damit  man  sieht:  auch  au¬ 
ßerhalb  der  C  64-Welt  wird  pro¬ 
grammiert  —  und  nicht  schlecht. 

Programmiersprachen 
einer  anderen  Welt 

Ada  wurde  entwickelt,  um  eine  zu¬ 
verlässige  und  »sichere«  (einfache 
Überprüfbarkeit  auf  Bugs)  Sprache 
zu  schaffen,  die  vor  allem  im  militäri¬ 
schen  Bereich  eingesetzt  werden 
kann.  Besondere  Features  von  Ada 
sind  Prozesse,  die  quasiparallel  ab¬ 
laufen  und  Module,  das  sind  Pro- 
grammbausteine,  in  denen  logische 
Programmteile  so  zusammengefaßt 
werden  können,  daß  Variablenwer¬ 
te  von  außerhalb  des  Moduls  nicht 
verändert  werden  können.  Fehler 
durch  versehentliches  Überschrei¬ 
ben  werdenso  ausgeschlossen.  Der 
Ada-Compiler  braucht  sehr  viel 
Platz.  Daher  ist  eine  vollständige 
Version  dieser  Sprache  auf  Heim- 
computem  nicht  zu  haben. 

Algol  60  (algorithmic  language) 
wurde  Anfang  der  60er  Jahre  für 
den  technisch-wissenschaftlichen 
Bereich  entwickelt.  Als  erste  höhere 
Programmiersprache  ließ  sie  struk¬ 
turierte  Programmierung  zu.  Algol 
verfügt  über  eine  Blockstruktur. 
Sprünge.  Laufanweisungen  und  Pro¬ 
zeduren  stehen  zur  Verfügung.  Al¬ 
gol  wird  heute  kaum  noch  zum  Pro- 
^ammieren  eingesetzt.  Algol  spielt 
in  der  Geschichte  der  Program¬ 
miersprachen  eine  ganz  wichtige 
Rolle,  weü  sie  die  Grundlagen  einer 
ganzen  Klasse  von  Programmier¬ 
sprachen  liefert:  der  blockstruktu¬ 
rierten  Sprachen  wie  Pascal,  Auch 
die  Entwicklung  von  Ada  wurde  von 
diesem  Prinzip  entscheidend  beein¬ 
flußt. 

APL  (A  Programming  Language) 
wurde  an  der  Harvard-Universität 
als  vereinfachte  Beschreibungs¬ 
sprache  für  mathematischen  Struk¬ 
turen  und  Operationen  entwicklelt. 
APL  verfügt  nicht  über  die  klassi¬ 
schen  Daten-  und  Programmstruktu¬ 
ren,  sondern  verwendet  Felder  als 
grundlegende  Datenstruktur  und 
spezielle  Feld-Operationen  zur  Ver¬ 
arbeitung  der  Daten.  Der  Befehls¬ 
vorrat  von  APL  besteht  aus  einer 
Vielzahl  von  mathematischen  und 
logischen  Operationen.  Bedingte 
Anweisungen  und  Schleifen  sowie 
Sprachelemente  zu  Listenverarbei¬ 
tung  fehlen  dagegen.  APL  ist  mehr 
von  wissenschaftlichem  Interesse. 
In  der  kommerziellen  Programmie¬ 


rung  ist  diese  Sprache  nicht  ver¬ 
breitet. 

Cobol  (COmmon  Business  Orien- 
ted  Language)  wurde  speziell  für 
kaufmännische  und  wirtschaftliche 
Aufgaben  entwickelt.  Diese  Pro¬ 
grammiersprache  wurde  aus  der 
englischen  Umgangssprache  ent¬ 
wickelt,  Mit  vielen  Worten  be¬ 
schreibt  ein  Cobol-Programm,  was 
getan  werden  soll.  Die  Programme 
sind  selbstdokumentierend,  daher 
sind  die  Programme  relativ  leicht 
lesbar. 

Fortran  wurde  1956  entwickelt  und 
wird  vor  allem  im  technisch-wissen- 
lichen  Bereich  noch  immer  sehr 
häufig  verwendet.  Statistische  Aus¬ 
wertungen  für  Diplomarbeiten  oder 
andere  numerische  Berechnungen 
werden  vorwiegend  in  Fortran  pro¬ 
grammiert.  Die  bekanntesten 
Statistik-Programrapakete  wurden 
in  Fortran  implementiert,  ebenso  ei¬ 
ne  große  Anzahl  von  Software-Pake¬ 
ten.  Basic  kann  als  eine  abgemager¬ 
te  Version  von  Fortran  angesehen 
werden,  in  der  diejenigen  Pro¬ 
grammkonzepte  gestrichen  wur¬ 
den.  die  platzaufwendig  sind. 

Lisp  ist  die  bekannteste  Sprache 
im  Bereich  der  Künstlichen  Intelli¬ 
genz.  Lisp  ist  eine  JMpnorientierte, 
»funktionali^^^ograrrimßiLprache, 
die  seit  etwa  1960  entwickelt  und  im¬ 
mer  weiter  modifiziert  wurde.  Vor 
einigen  Jahren  wurden  spezielle 
Computer  für  Lisp  gebaut,  die  so¬ 
genannten  Lispn-Maschinen.  Eine 
Lisp-Maschine  ist  ein  Ein-Mann- 
Computer  mit  einem  sehr  großen 
Speicher,  der  nur  Lisp  versteht. 
Lisp-Programme  laufen  rekursiv  ab 
und  benötigen  daher  viel  Platz.  Re¬ 
kursive  Funktionen  rufen  sich  selbst 
direkt  oder  indirekt  auf  (Funktion  A 
ruft  Funktion  B  auf,  die  wieder  Funk¬ 
tion  A  aufruft).  Durch  die  Verwen¬ 
dung  von  Rekursion  können  be¬ 
stimmte  Probleme  leicht  program¬ 
miert  werden.  Aber  die  Realisie¬ 
rung  rekursiver  Funktionen  auf  dem 
Computer  ist  sehr  aufwendig  und 
daher  nicht  in  allen  Programmier¬ 
sprachen  verfügbar. 

Lisp-Maschinen  werden  in  For¬ 
schungsinstituten  der  Universitäten 
und  der  Industrie  zur  Entwicklung 
von  Expertensystemen  eingesetzt. 
Da  Programm  und  Daten  dieselbe 
Struktur  haben,  können  Lisp-Pro¬ 
gramme  sich  selbst  verändern  das 
heißt,  sie  können  lernen!  Daher  hat 
Lisp  in  der  Künstlichen  Intelligenz 
eine  führende  Rolle  bei  der  Pro¬ 
grammentwicklung  sogenannter 
»intelligenter«  Programmsysteme 
eingenommen . 

Ihr  Computer  kann  mehr  als  Sie 


glauben,  wenn  Sie  seine  Fähigkei¬ 
ten  durch  eine  neue  Programmier¬ 
sprache  erweitern.  Sicher  haben 
Sie  sich  schon  über  das  dürftige 
Basic  des  C  64  geärgert.  Vielleicht 
haben  Sie  sich  deshalb  schon  ein¬ 
mal  überlegt,  auf  eine  andere  Pro¬ 
grammiersprache  umzusteigen. 

Erweitern  Sie  die  Fähig¬ 
keiten  Ihres  C  64! 

Aber  da  beginnen  die  Probleme 
erst.  Denn  inzwischen  gibt  es  auf 
dem  Markt  eine  große  Auswahl  an 
Sprachen  für  den  C  64.  Ob  nun  eine 
Sprache  auch  das  leistet,  was  man 
sich  erhofft  hat,  merkt  man  aber 
erst,  wenn  man  ein  wenig  damit  pro¬ 
grammiert  hat.  Hat  man  die  falsche 
Sprache  erwischt,  ist  der  Frust  groß 
und  man  kehrt  zum  guten  alten  Basic 
zurück. 

Wir  wollen  Ihnen  bei  der  Ent¬ 
scheidung  weiterhelfen,  welche 
Programmiersprache  für  Ihren 
Zweck  die  richtige  ist,  denn  jede 
Sprache  hat  natürlich  ihre  Stärken 
und  Schwächen.  Im  folgenden  stel¬ 
len  wir  Ihnen  eine  Auswahl  der 
wichtigsten  Programmiersprachen 
vor.  die  es  für  den  C  64  gibt.  In  die¬ 
ser  Ausgabe  finden  Sie  übrigens 
zum  Thema  Programmiersprachen 
auf  dem  C  64  einen  Pascal-Kurs  (Tteil 
1)  für  Basic-Programmierer,  eine  Be¬ 
schreibung  der  Sprache  C  und  ei¬ 
nen  Bericht  über  die  Sprache  Pro¬ 
log  auf  dem  C  64. 

Pascal 

Die  Sprache  Pascal  wurde  von 
dem  Schweizer  Professor  Nikolaus 
Wirth  ins  Leben  gerufen.  Sein  Anlie¬ 
gen  war  es  damals,  besonders  das 
strukturierte  Programmieren  und 
Denken  zu  fördern.  »Spaghetti-Co- 
de«.  wie  es  von  Basic-Programmen 
her  bekannt  ist,  gibt  es  in  Pascal 
nicht.  Eine  strenge  Strukturierung 
sorgt  dafür,  daß  die  Programme  im¬ 
mer  übersichtlich  und  gut  lesbar 
sind.  Aber  nicht  nur  der  Programm¬ 
text  ist  sauber  gegliedert.  Auch  für 
die  Variablen  gibt  es  Strukturen. 
Bevor  man  sich  an  den  Computer 
setzt,  sollte  das  Programm  bereits 
gründlich  durchdacht  sein:  Welche 
Variablen  brauche  ich,  wie  kann  ich 
diese  gliedern,  und  nach  welchen 
Grundgedanken  soll  das  Programm 
strukturiert  sein?  Erst  wenn  dies  al¬ 
les  klar  ist,  geht  es  ans  Ausformulie¬ 
ren  der  einzelnen  Routinen.  Dieses 
Konzept  hat  durchaus  seine  Vorteile. 
Es  treten  weniger  FeWer  auf,  da  ja 
bereits  eine  Menge  Überlegung  in 
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das  Programm  eingeflossen  ist.  Das 
ist  auch  deshalb  wichtig,  weil  Pascal 
eine  Compilersprache  ist,  das  heißt 
der  Programmtext  muß  vor  der  Aus¬ 
führung  von  einem  Compiler  erst 
einmal  in  ein  Maschinenprogramm 
übersetzt  werden.  Bei  vielen  Feh¬ 
lern  kann  durchaus  das  Austesten  zu 
einer  langwierigen  Prozedur  ausar¬ 
ten.  Andererseits  wird  die  Ausfüh¬ 
rung  der  Programme  durch  das 
Compilieren  beschleunigt.  Pascal- 
Programme  sind  deshalb  in  der  Re¬ 
gel  schneller  als  Basic-Programme. 

Wie  sieht  nun  die  Strukturierung  in  Pascal 
aus?  Ein  Pascal-Programm  besteht 
aus  dem  Hauptprogramm,  das  im¬ 
mer  am  Schluß  des  Textes  definiert 
wird  und  beliebig  vielen  Prozedu¬ 
ren  und  Funktionen,  die  man  am 
ehesten  mit  den  Unterprogrammen 
in  Basic  vergleichen  kann.  Zeilen¬ 
nummern  gibt  es  in  Pascal  nicht.  Die 
Prozeduren  und  Funktionen  werden 
mit  ihrem  Namen  aufgerufen.  Den 
ärgsten  Feind  jeder  Strukturierung, 
den  GOTO-Befehl,  gibt  es  zwar 
in  Pascal  auch,  er  gilt  aber  als  ver¬ 
pönt.  Durch  die  Struktur-Anweisung 
REPEAT  ...  UNTIL,  WHILE  ...  DO. 
CASE,  FOR-Schleifen  und  IF  ... 
THEN  ...  ELSE-Entscheidungen 
kann  man  sehr  gut  ohne  GOTO  aus- 
kommen. 

Bei  den  Daten  ist  der  Pascal-Pro¬ 
grammierergezwungen,  sich  genau 
zu  überlegen,  welche  Variablen  von 
welchem  Typ  er  benötigt.  Dies  muß 
dem  Compiler  in  Variablen-  und 
Typendeklarationen  mitgeteilt  wer¬ 
den.  Neben  den  von  Basic  her  be¬ 
kannten  Typen  Integer,  Fließkom¬ 
ma  und  Zeichen  gibt  es  in  Pascal 
noch  mehr  Datentypen.  Der  Typ 
Boolean  bezeichnet  eine  logische 
Variable,  die  nur  die  Werte  für  True 
und  False  annehmen  kann.  Der  Typ 
SET  ist  für  Mengen  gedacht.  In  Men¬ 
gen  gibt  es  keine  Reihenfolge  der 
Elemente,  wie  zum  Beispiel  in  einem 
Ärray,  aber  man  kann  zum  Beispiel 
abfragen,  ob  ein  bestimmter  Wert  in 
einer  Menge  enthalten  ist.  Daneben 
gibt  es  noch  die  strukturierten  Da¬ 
tentypen  Array  und  Record.  Bei  den 
Arrays  handelt  es  sich  um  ein-  oder 
mehrdimensionale  Felder,  wie  wir 
sie  von  Basic  her  kennen.  Ganz  neu 
für  den  Basic-Programmierer  dürfte 
aber  der  Typ  Record  sein.  Damit 
können  Variable  verschiedenen 
Typs  zu  einer  Verbund-Variablen  zu¬ 
sammengefaßt  werden.  So  können 
Daten  sehr  übersichtlich  organisiert 
werden.  Doch  damit  sind  die  Mög¬ 
lichkeiten  von  Pascal  noch  nicht  aus- 
geschöpft,  Der  Typ  Zeiger  erlaubt 
ganz  andere  Dateistrukturen.  Ein 
Zeiger  ist  eine  Variable,  die  die 
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Adresse  einer  anderen  Variablen 
enthält.  Damit  lassen  sich  verkettete 
Listen  aufbauen,  wobei  jedes  Ele¬ 
ment  der  Liste  einen  Zeiger  auf  das 
nächste  Element  der  Liste  enthält. 
Durch  Ändern  der  Zeiger  kann  man 
beliebig  Elemente  einsortieren,  an- 
hängen  oder  wieder  aus  der  Liste 
streichen.  Eine  ähnlich  flexible 
Struktur  ist  die  Baumstruktur,  die 
auch  mit  Zeigern  realisiert  werden 
kann. 

Wem  diese  Datentypen  noch  nicht 
reichen,  der  kann  sich  in  Pascal 
noch  eigene  Typen  definieren.  Man 
kann  beispielsweise  den  Typ  Farbe 
deklarieren,  der  die  Werte  Rot. 
Grün  oder  Blau  annehmen  kann. 

Sie  sehen  also,  daß  sich  mit  Pascal 
ganz  neue  Möglichkeiten  auftun. 
Aber  dem  C  64 

eine  Pascalmascnin^  Es  gibt  inzwi¬ 
schen  mehrere  Pascal-Compiler, 
wir  wollen  uns  hier  aber  auf  die  Ver¬ 
sionen  beschränken,  bei  denen 
nicht  zu  viele  Abstriche  vom  Stan- 
dard-Sprachumfang  gemacht  wur¬ 
den. 

Pascal  auf  dem  C  64 

Da  kommen  in  Frage:  Das  KMMM 
Pascal.  Oxford  Pascal  sowie  Schtac 
Pascal,  das  in  einer  erweiterten  Ver¬ 
sion  auch  von  Data  Becker  als  Profi 
Pascal  vertrieben  wird. 

Oxford  Pascal  (Computer  Plus  Soft 
GmbH,  Bahnstr.  22-26,  4220  Dinsla¬ 
ken,  199  Mark)  unterstützt  den  vollen 
Sprachumfang  und  hat  noch  einige 
Extras  zu  bieten.  So  gibt  es  Grafik- 
und  Soundbefehle,  die  von  den 
Möglichkeiten  des  C  64  Gebrauch 
machen.  Es  ist  sogar  möglich,  den 
Bildschirm  in  einen  Grafikbereich 
und  ein  Textfenster  zu  unterteilen. 
Allerdings  wird  die  Ausführung  der 
Programme  durch  den  dabei  ver¬ 
wendeten  Programmiertrick  deut¬ 
lich  langsamer.  Das  Entwickeln  von 
kleineren  Programmen  ist  mit  Ox¬ 
ford  Pascal  sehr  angenehm.  Editor 
und  Compiler  befinden  sich  im 
Speicher  des  Computers,  so  daß 
man  ohne  Diskettenoperationen 
gleich  austesten  kann.  Erst  bei  län¬ 
geren  Programmen  muß  dann  von 
Diskette  compiliert  werden. 


Gegenüber  Standard-Pascal  wur¬ 
de  KMMM  Pascal  um  einige  Funk¬ 
tionen  erweitert.  Es  gibt  zum  Bei¬ 
spiel  einen  Zufallsgenerator,  POKE 
und  PEEK,  und  erweiterte  Möglich¬ 
keiten  zur  Stringverarbeitung,  die 
vom  Standard  etwas  stiefmütterlich 
behandelt  wird. 

Da  das  Nachladen  mit  der  langsa¬ 
men  1541-Floppy  leicht  zur  Gedulds¬ 
probe  werden  kann,  hat  Data 
Becker  bei  seinem  Profi  Pascal  (Da¬ 
ta  Becker,  Merowingerstr.  30,  4000 
Düsseldorf,  198  Mark)  Routinen  ein¬ 
gebaut,  die  das  Nachladen  um  den 
Faktor  drei  beschleunigen.  Nach 
dem  Laden  erscheint  ein  Menü,  von 
dem  aus  der  Editor,  der  Compiler 
und  andere  Funktionen  angewählt 
werden  können.  Die  notwendigen 
Programmteile  werden  dann  nach¬ 
geladen.  Profi  Pascal  enthält  zusätz¬ 
lich  zum  vollen  Sprachumfang  viele 
zusätzliche  Funktionen.  So  ist  der  di¬ 
rekte  Zugriff  auf  den  Speicher  des 
Computers  möglich  und  der  Typ 
String  erlaubt  bequeme  Manipula¬ 
tionen  von  Zeichenketten.  Um  auch 
mit  relativen  Dateien  effizient  arbei¬ 
ten  zu  können,  was  in  Standard  Pas¬ 
cal  überhaupt  nicht  möglich  ist,  wer¬ 
den  die  Disketten  mit  einem  eige¬ 
nen  Dateisystem  organisiert.  Da¬ 
durch  können  beliebige  Datensätze 
mitten  in  einem  File  gelesen  wer¬ 
den.  Daneben  bietet  Profi  Pascal  die 
Möglichkeit,  Assembler-Routinen 
direkt  in  das  Pascal-Programm  ein¬ 
zubauen. 

Forth 

Ein  völlig  anderes  Konzept  als  Pas¬ 
cal  liegt  der  Sprache  Forth  zugrun¬ 
de.  In  Forth  dreht  sich  alles  um  das 
Stack-Prinzip.  Der  Stack  ist  ein  Spei¬ 
cher.  der  nach  dem  »Last  In  First  Out 
(LIFO)-Prinzip«  arbeitet.  Das  heißt: 
der  letzte  Wert,  der  auf  den  Stack 
geschrieben  wurde,  kann  als  erster 
wieder  vom  Stack  heruntergeholt 
werden.  Sämtliche  Rechenoperatio¬ 
nen  in  Forth  werden  über  den  Stack 
abgewickelt.  Wer  schon  einmal  mit 
Taschenrechnern  der  Firma  Hew¬ 
lett-Packard  gearbeitet  hat,  kennt 
das  dabei  verwendete  Prinzip  der 
umgekehrt  polnischen  Notation 
(UPN). 

Eine  weitere  Eigenschaft  von 
Forth  ist  es,  daß  der  Sprachumfang 
beliebig  erweitert  werden  kann. 
Aus  bereits  bestehenden  Forth-Be- 
fehlen  können  neue  Befehle  kombi¬ 
niert  werden,  die  dann  in  Zukunft 
zur  Verfügung  stehen.  Es  ist  sogar 
so.  daß  der  größte  Iteil  von  Forth  in 
Forth  selbst  geschrieben  wurde. 
Nur  ganz  wenige  elementare  Befeh- 
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le  sind  in  Assembler  geschrieben, 
der  Rest  wurde  aus  diesen  wenigen 
Worten  aufgebaut,  Durch  dieses 
Baukasten-Prinzip  kann  sich  jeder 
»sein«  Forth  selbst  zusammenbauen. 

Wie  arbeitet  man  nun  mit  Forth?  Forth  ar¬ 
beitet  wahlweise  mit  Interpreter 
oder  Compiler,  Nach  dem  Start  ist 
zunächst  der  Interpreter  aktiv.  Er 
bearbeitet  ein  Programm,  ähnlich 
wie  der  Basic-Interpreter  des  C  64. 
Er  holt  sich  immer  das  nächste  Wort 
und  versucht  es  auszuführen.  Das 
kostet  natürlich  Zeit,  und  deshalb 
gibt  es  noch  den  Forth-Compiler. 
Durch  einen  Doppelpunkt  erfährt 
das  Forth-System,  daß  der  folgende 
Tfext  nicht  interpretiert,  sondern 
compiliert  werden  soll.  Der  Compi¬ 
ler  macht  daraus  ein  neues  Forth- 
Befehlswort  und  trägt  dieses  in  sei¬ 
ne  Liste  ein.  Von  nun  an  steht  das 
neue  Wort  dem  Interpreter  und  dem 
Compiler  zur  Verfügung,  Compilier- 
te  Worte  machen  Forth  zu  einer  sehr 
schnellen  Programmiersprache,  die 
etwa  zehnmal  so  schnell  wie  Basic 
ist. 

Um  Ordnung  in  den  Programmab¬ 
lauf  zu  bringen,  gibt  es  in  Forth  die 
Kontrollstrukturen  IF,  .ELSE . . ENDIF, 
DQ.LOOP,  BEGIN.,UNTIL,  BEGIN,, 
WHILE,  .REPEAT  und  BEGIN. . 
AGAIN.  Ein  GOTO  gibt  es  in  Forth 
überhaupt  nicht. 

Natürlich  gibt  es  auch  für  Forth  ei¬ 
nen  Standard,  sozusagen  eine  Mini¬ 
malausstattung  für  Forth-Systeme, 
Dieser  Standard  wurde  von  der 
Forth  Interest  Group  geschaffen  und 
heißt  deshalb  FIG-Forth,  Die  mei¬ 
sten  Versionen  für  den  C  64  enthal¬ 
ten  allerdings  weit  mehr  Befehle  als 
der  Standard,  da  sich  Forth  ja  sehr 
leicht  erweitern  läßt.  Wir  wollen 
Ihnen  einige  Forth-Systeme  für  den 
C  64  vorstellen. 

Das  »64  Forth«  erfüllt  die  Anforde¬ 
rungen  des  FIG  Standards.  Darüber 
hinaus  bietet  es  eine  Menge  zusätzli¬ 
cher,  an  den  C  64  angepaßter  Worte. 
Es  stehen  mehr  als  500  Befehle  zur 
Verfügung,  Diese  sind  auf  mehrere 
Vokabulare  verteilt,  die  man  einzeln 
aktivieren  kann.  Es  gibt  die  Berei¬ 
che  FORTH,  EDITOR,  ASSEMBLER 
und  SYSTEM.  Das  FORTH-Vokabu- 

lar  enthält  alle  Worte,  die  man  zum 
Programmieren  braucht.  Zum  Ein¬ 
geben  größerer  Programme  dient 
das  EDITOR-Vokabular.  Mit  SYS¬ 
TEM  stehen  dem  Anwender  Befeh¬ 
le  des  Betriebssystemes  zur  Verfü¬ 
gung,  Wenn  es  mal  ganz  schnell  ge¬ 
hen  soll,  kann  man  mit  ASSEMBLER 
Maschinenroutinen  in  die  Forth- 
Programme  einbauen, 

Grafik  und  Sound  mit  Forth 

Die  Grafik-  und  Soundmöglichkei¬ 


ten  des  C  64  werden  von  64  Forth  un¬ 
terstützt.  Sogar  ein  Sprite-Editor  ist 
enthalten.  Der  Full  Screen  Editor  ist 
eine  angenehme  Verbesserung  des 
Standards,  der  nur  zeilenweise  Ein¬ 
gabe  erlaubt. 

Das  »Super  Forth  64«  (Forth  Syste¬ 
me,  Angelika  Flesch,  Schützenstr.  3, 
Titisee  Neustadt,  398  Mark)  enthält 
nicht  nur  den  FIG-Standard,  son¬ 
dern  insgesamt  über  700  Worte.  Je 
nach  Bedarf  kann  man  sich  die  Be¬ 
fehle  zusammenstellen.  Der  Um¬ 
gang  mit  Grafik  und  Musik  wird 
durch  die  Befehle  vereinfacht.  Auch 
hier  gibt  es  einen  Sprite-Editor  und 
als  Krönung  noch  die  sogenannte 
Turtlegrafik  (siehe  Logo),  Das  Rech¬ 
nen  mit  Fließkommazahlen,  das  in 
Forth  normalerweise  nicht  vorgese¬ 
hen  ist,  wird  durch  ein  eigenes  Be¬ 
fehlspaket  unterstützt.  Die  Steue¬ 
rung  von  Interrupts,  die  man  von 
Hochsprachen  eigentlich  gar  nicht 
kennt,  erlaubt  Effekte  wie  einen  ge¬ 
teilten  Bildschirm  oder  parallel  zum 
Programm  laufende  Soundeffekte. 
In  einem  Trace-Modus  können  Pro¬ 
gramme  gründlich  getestet  werden. 

Das  »M  &  T-Forth«  (Happy  Softwa¬ 
re,  Markt  &  Tbchnik  Verlag  AG, 
Hans-Pinsel-Str.  2,  8013  Haar,  98 
Mark)  für  den  C  64  umfaßt  nur  etwa 
280  Befeh^j^egJro^g^rden  auf 
Diskette  nora  eimgeTofth-Program- 
me  mitgeliefert,  die  als  Worte  einge¬ 
baut  werden  können.  Sprites,  Grafik 
und  Sound  werden  unterstützt,  und 
der  FIG-Standard  ist  voll  enthalten. 
Damit  ist  die  Kompatibilität  zum  Stan¬ 
dard  gegeben. 

Logo 

Die  Sprache  Logo  wurde  vor  al¬ 
lem  durch  die  Turtle-Grafik  (Com- 
modore  Händler,  159  Mark)  be¬ 
kannt.  Dabei  bewegt  sich  ein  klei¬ 
nes  Dreieck,  die  Turtle  (zu  deutsch 
Schüdkröte)  nach  den  Anweisungen 
des  Programmierers  über  den  Bild¬ 
schirm  und  hinterläßt  ihre  Spuren  in 
Form  von  Linien.  Zur  Steuerung  gibt 
es  die  Befehle  FORWARD,  BACK, 
RIGHTTURN  und  LEFTTURN.  Als 
Argumente  werden  die  Länge  der 
Strecke  und  bei  den  Turns  ein  Win¬ 
kel  angegeben.  Mittels  SETX  und 
SETY  oder  SETXY  kann  man  die 
Turtle  auf  definierte  Ausgangspunk¬ 
te  setzen.  Der  Standort  der  Turtle 
kann  durch  XCOR  und  YCOR  abge¬ 
fragt  werden.  Durch  diese  Art  der 
Grafiksteuerung  lassen  sich  auf  ein¬ 
fache  Weise  die  tollsten  Grafiken  er¬ 
zeugen.  Aber  Logo  besteht  nicht  nur 
aus  der  Turtle-Grafik.  Ein  Logo-Pro- 
gramm  ist  aus  mehreren  Einzelpro¬ 
grammen  aufgebaut,  also  ein  ähnli- 
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ches  Baukastenprinzip  wie  bei 
Forth.  Es  ist  möglich,  ein  Programm 
in  viele  Teüaufgaben  aufzuteilen 
und  diese  Bausteine  dann  zum  ei¬ 
gentlichen  Programm  zusammenzu¬ 
fügen.  Die  Entwicklung  eines  Pro¬ 
gramms  wird  so  überschaubar  und 
strukturiert.  Wie  in  Pascal  kann  sich 
übrigens  ein  Logo-Programm  selbst 
aufrufen,  und  zwar  mehrfach  (Re¬ 
kursion).  Mit  Rekursionen  lassen 
sich  viele  Probleme  äußerst  elegant 
lösen.  Ein  anderes  Element  von 
Logo  ist  die  Programmierung  mit  Li¬ 
sten,  Eine  Liste  wird  einfach  durch 
eckige  Klammern  definiert.  Durch 
verschiedene  Listenbefehle  können 
diese  kombiniert,  verglichen  und 
bearbeitet  werden,  Listenelemente 
oder  Teile  können  aus  der  Liste  her¬ 
ausgenommen  und  zu  neuen  Listen 
oder  Wörtern  kombiniert  werden. 

Mit  den  Listen  können  zum  Beispiel 
Dateiverwaltungen  recht  einfach 
programmiert  werden. 

Die  von  Commodore  selbst  ver¬ 
triebene  Logo-Version  für  den  C  64 
bietet  auch  einige  Kommandos  für 
den  Soundchip,  um  Tonhöhe,  Ton¬ 
dauer  und  die  Hüllkurve  der 
Sounds  zu  bestimmen.  Der  Umgang 
mit  Sprites  wird  ebenfalls  erleich¬ 
tert.  Mit  dem  Sprite-Editor  können 
Sprites  entworfen  werden,  ohne 
sich,  wie  in  Basic,  mit  Adressen  und 
Hexadezimal-Zahlen  herumschla¬ 
gen  zu  müssen.  Die  Sprites  können 
auf  Diskette  gespeichert  und  von 
dort  wieder  eingelesen  werden. 

Leider  verbraucht  Logo  eine  Un¬ 
menge  an  Speicherplatz  im  C  64. 

Das  liegt  daran,  daß  alle  Befehle, 
auch  die  selbstdefinierten,  im  Spei¬ 
cher  vorhanden  sein  müssen.  Für 
das  eigentliche  Programm  bleibt  da 
oft  wenig  Platz. 

Prolog 

Der  Name  Prolog  bedeutet  PRO- 
grammieren  in  LOGic.  Damit  ist 
schon  gesagt,  welches  Konzept  hin¬ 
ter  der  Programmiersprache  Prolog 
steht:  eine  mathematische  Methode 
der  formalen  Logik,  die  für  automa¬ 
tisches  Beweisen  entwickelt  wurde. 

Um  zu  beschreiben,  wie  Prolog  ar¬ 
beitet.  muß  man  etwas  weiter  ausho- 
len,  Prolog-Programme  »sagen« 
dem  Computer  nicht,  was  er  tun  soll. 

Sie  beschreiben  das,  was  der  Com¬ 
puter  »wissen«  muß,  um  Probleme  zu 
lösen.  Diese  Probleme  werden  vom 
Benutzer  in  Form  von  Fragen  an  den 
Computer  gestellt.  Prolog  ist  erst 
seit  kurzem  für  den  C  64  verfügbar 
(Brainware  GmbH,  Kirchgasse  24, 

6200  Wiesbaden,  289  Mark).  Diese 
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Version  ist  in  dieser  Ausgabe  im 
Test.  Prolog  wurde  dort  (  auch  für 
Basic-Anhänger)  beschrieben 

Comal 

Wenn  Sie  bisher  mit  Basic  einiger¬ 
maßen  gut  zurechtgekommen  sind, 
sollte  Ihnen  der  Umstieg  auf  Comal 
eigentlich  leichtfallen.  Die  Sprache 
ist  stark  an  Basic  angelehnt.  Das 
heißt  aber  nicht,  daß  die  Schwächen 
von  Basic  mit  übernommen  wurden. 
Auch  bei  Pascal  wurden  einige  An¬ 
leihen  gemacht,  vor  allem,  was  die 
Strukturierung  betrifft.  Von  Logo 
wurde  die  Turtle-Grafik  entliehen. 
Comal  ist  sozusagen  eine  Mischung 
der  besten  Elemente  aus  verschie¬ 
denen  anderen  Sprachen.  Heraus¬ 
gekommen  ist  dabei  eine  leistungs¬ 
fähige  Sprache,  die  noch  einen  ent¬ 
scheidenden  Vorteil  hat:  Einige 
Comal-Versionen  (V.0.14)  werden 
nämhch  umsonst  abgegeben  (Co¬ 
mal  0.14,  Interpool,  c/o  Prof.  Leu- 
schner,  7487  Gammetingen-Bron- 
nen,  20  Mark,  Comal  2.0,  D.  Beiz, 
2270  Utersum,  198  Mark),  und  es 
wird  sogar  dazu  ermuügt,  Comal  zu 
kopieren  und  weiterzugeben! 


Comal  läßt  sich  weder  als  Compi¬ 
ler-  noch  als  Interpretersprache  be¬ 
zeichnen.  Die  Wahrheit  liegt  irgend¬ 
wo  in  der  Mitte.  Im  Direktmodus 
kann  man  mit  dem  Interpreter  arbei¬ 
ten.  Das  Erstellen  eines  Programms 
läuft  dagegen  in  drei  Phasen  ab.  Die 
erste  ist  die  Eingabe  des  Pro¬ 
gramms.  Dabei  tritt  der  sogenannte 
Syntax-Checker  in  Aktion,  Er  über¬ 
prüft  die  eingegebenen  Zeilen 
gleich  auf  syntaktische  Fehler  und 
gibt  gegebenenfalls  Fehlermeldun¬ 
gen  aus.  Das  kann  eine  Menge  an 
Fehlersuche  ersparen.  Im  zweiten 
Durchgang  wird  das  Programm 
nach  Variablen  und  angesprunge¬ 
nen  Zeüen  durchsucht.  Die  Ergeb¬ 
nisse  werden  in  einer  Liste  eingetra¬ 


gen.  in  der  das  Comal-System  dann 
beim  Programmlauf,  der  dritten 
Phase,  nachschlagen  kann.  Das  geht 
natürlich  schneller  als  in  Basic,  wo 
der  Interpreter  den  ganzen  Pro¬ 
grammtext  durchsuchen  muß,  wenn 
er  eine  angesprungene  Zeile  sucht. 
Auch  auf  Variablen  hat  Comal  durch 
die  Liste  eine  schnelleren  Zugriff  als 
der  Basic-Interpreter.  Die  Anwei¬ 
sungen  werden  aber  in  Comal  nicht 
compüiert,  sondern  nach  wie  vor  in¬ 
terpretiert.  Von  einer  echten  Compi¬ 
lersprache  kann  also  nicht  gespro¬ 
chen  werden. 

Wie  schon  erwähnt,  ist  die  Syntax 
von  Comal  stark  an  Basic  orientiert. 
Aber  dennoch  wird  ein  Comal-Pro- 
gramm  anders  aufgebaut  sein  als 
ein  Basic-Programm.  Die  an  Pascal 
erinnernden  Kontrollstrukturen 
wie  CASE,  REPEAT..UNTIL  und 
WHILE  werden  durch  die  (auch 
dem  Basic-Programmierer  geläufi¬ 
gen)  Strukturen  IF..THEN..ELSE  und 
FOR..NEXT-Schleifen  ergänzt.  Mit 
LOOP..EXIT..ENDLOOP  können 
auch  Endlosschleifen  konstruiert 
werden.  Der  GOTO-Befehl  existiert 
in  Comal  zwar  auch,  sollte  aber  nur 
in  Ausnahmefällen  angewendet 
werden.  Inzwischen  gibt  es  mehre- 
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re  Comalversionen  für  den  C  64.  Da 
sind  zum  einen  alle  Versionen,  de¬ 
ren  Versionsnummern  mit  einem 
Nuller  beginnen,  zum  Beispiel  Co- 
mal  V0.14.  Diese  Versionen  können 
gegen  einen  geringen  Unkostenbei¬ 
trag  bezogen  werden  und  beliebig 
weiterkopiert  werden.  Daneben 
gibt  es  noch  kommerzielle  Comal- 
Systeme,  wie  Comal  2.0.  Diese  ent¬ 
halten  einen  größeren  Befehlssatz 
als  die  Public  Domain-Versionen, 

Promal 

Promal  ist  eine  stark  strukturierte 
Sprache  wie  Pascal.  Dennoch  kann 
es  von  der  Geschwindigkeit  mit 
Forth  mithalten  und  ist  auch  ähnlich 
maschinennah.  Die  Strukturierung 
erfolgt  dabei  durch  Einrückungen 
im  Programmtext,  die  das  Pro¬ 
gramm  gleichzeitig  übersichtlich 
machen,  Die  üblichen  Kontrollstruk¬ 
turen  IF..ELSE.  FOR  (ohne  Next), 
CHOOSE  (entspricht  in  etwa  GASE 
in  Pascal,  REPEAT..UNTIL  und  WHI- 
LE)  gibt  es  in  Promal  natürlich  auch. 
Für  zeitkritische  Anwendungen 
kann  man  Maschinenroutinen  aufru- 
fen  und  dabei  gleich  Parameter 
übergeben,  unter  anderem  auch 
über  die  drei  Register  des  6510-Pro- 
zessors.  In  den  meisten  Fällen  wird 
man  aber  ohne  Assembler  auskom- 
men,  da  Promal  schon  von  Haus  aus 
sehr  schnell  ist.  Dies  liegt  unter  an¬ 
derem  auch  an  den  sehr  schnellen 
Arithmetikroutinen,  die  die  Routi¬ 
nen  des  Basic-Interpreters  bei  wei¬ 
tem  übertreffen  und  dabei  noch 
eine  größere  Genauigkeit  haben. 
Aus  den  vier  Grundrechenarten, 
die  Promal  beherrscht,  kann  man 
komplexere  Berechnungen  wie  Ex- 
ponential-  oder  Winkelfunktionen 
selbst  programmieren  und  hat  die 
Ergebnisse  noch  schneller  als  in 
Basic! 

Das  Promal-System  besteht  aus 
drei  Tteilen;  dem  Executer,  dem 
Editor  und  dem  Compiler.  Der  Exe¬ 
cuter  ist  ein  komfortabler  Komman¬ 
do-Interpreter,  von  dem  aus  auch 
der  Editor  und  der  Compiler  gestar¬ 
tet  werden,  Den  Editor  könnte  man 
schon  fast  als  Textverarbeitung  be¬ 
zeichnen,  Er  ist  selbst  in  Promal  ge¬ 
schrieben  —  ein  weiterer  Hinweis 
auf  die  Leistungsfähigkeit  von  Prc» 
mal  (Systems  Management  Associa¬ 
tes,  3700  Computer  Drive,  Dept,  GP, 
Raleigh,  North  Carolina  27609).  Das 
Promal  PM-200  kostet  etwa  150  Mark 
($  49,95),  die  Entwickler-Version  mit 
zusätzlichen  Run-time-Prograramen 
kostet  etwa  300  Mark  ($  99,95).  Für 
etwa  37  Mark  ($  12,50)  gibt  es  die 
Demo-Version  PM-200. 


c 

In  letzter  Zeit  gewinnt  die  Sprache 
C  immer  mehr  an  Bedeutung.  Be¬ 
sonders  in  Verbindung  mit  dem  Be¬ 
triebssystem  Unix  hat  C  an  Bedeu¬ 
tung  gewonnen.  Für  den  C  64  gibt  es 
einen  C-Compiler  von  Data  Becker, 
der  für  298  Mark  fast  den  gesamten 
Sprachumfang  bietet.  So  kann  man 
auf  dem  »kleinen«  C  64  mit  C  arbei¬ 
ten.  Markt  &  Technik  bietet  für  148 
Mark  (brandneu)  das  Smal-C-Ent- 
wicklungssystem  mit  Quellcode  für 
den  C  128.  In  diesem  Heft  finden  Sie 
eine  Einführung  in  die  Sprache  C. 
Auch  auf  den  Compiler  auf  dem  C 
64  wird  dort  näher  eingegangen. 

Der  Vorteil  von  C  liegt  hauptsäch¬ 
lich  daran,  daß  man  mit  C  maschi¬ 
nennah  und  damit  schnell  program¬ 
mieren  kann.  Viele  Anweisungen 
beziehen  sich  auf  Programmierme¬ 
thoden,  die  in  Assembler  häufig  an¬ 
gewandt  werden,  wie  das  Rechnen 
mit  Zeigern,  Inkrementieren  und 
Dekrementieren  und  das  Arbeiten 
mit  Bitfeldern.  Letztere  werden  aber 
auf  dem  C  64  nicht  unterstützt.  Auch 
die  Deklaration  REGISTER,  die  eine 
Variable  direkt  in  einem  Register 
des  Prozessors  plaziert,  gibt  beim 
6510-Prozessor  mit  seinen  drei  Regi¬ 
stern  kein^^r^3^pfljÄ)?  lassen 
sich  in  C  auch  auf  dem  Commodore 
64  effiziente  Programme  schreiben. 
Ein  weiterer  Unterschied  zu  Pascal 
sind  die  Makros,  die  am  Anfang  ei¬ 
nes  Programms  angegeben  werden 
können.  Darunter  versteht  man  Be¬ 
fehlsfolgen.  die  durch  Angabe  ihres 
Namens  im  Programmtext  einge¬ 
setzt  werden  können.  Nun  werden 
Sie  vielleicht  fragen,  worin  der  Un¬ 
terschied  zu  Unterprogrammen  be¬ 
steht,  die  ja  auch  nur  eimal  definiert 
werden  und  dann  immer  benutzt 
werden  können.  Ein  Makro  hat  den 
Vorteil,  daß  der  Compiler  den  Code 
für  das  Makro  direkt  ins  Programm 
einsetzt.  Sprünge  und  Parameter¬ 
übergabe  entfallen,  was  sich  in  der 


Geschwindigkeit  auswirkt.  Etwas 
ähnliches  kennt  man  sonst  nur  von 
Assemblern, 

C  hat  eine  eigene  Philosophie 

Wenn  man  sich  den  Befehlsvorrat 
von  C  ansieht,  wird  man  erst  einmal 
enttäuscht  sein.  Es  gibt  nur  13  Befeh¬ 
le.  Nicht  einmal  ein  Print-Befehl  ist 
vorhanden.  Aber  es  gehört  zur  offe¬ 
nen  Philosophie  von  C,  daß  die  be¬ 
nötigten  Routinen  aus  externen  Bi¬ 
bliotheken  zum  Programm  dazuge¬ 
bunden  werden.  Erst  dann  entsteht 
ein  lauffähiges  Programm.  Auf  diese 
Weise  kann  C  beliebig  erweitert 
werden  und  der  Speicher  wird  nicht 
mit  unnötigen  Befehlen  belastet. 

Beim  Erstellen  eines  C-Pro- 
gramms  geht  man  folgendermaßen 
vor:  Zuerst  erstellt  man  den  Source¬ 
text  mit  dem  Editor.  Dieser  Editor  ist 
in  der  C  64-Version  ein  angenehmer 
Full-Screen-Editor,  bei  dem  man 
sich  sogar  mit  Farben  Übersicht  ver¬ 
schaffen  kann.  Dann  betritt  der 
Compiler  die  Szene  und  übersetzt 
das  Programm.  Um  ein  lauffähiges 
Programm  zu  erhalten,  muß  man  da¬ 
nach  den  Linker  auf  das  Compilat 
loslassen.  Dieser  bindet  die  Biblio¬ 
theksfunktionen  dazu  und  stellt  alle 
Bezüge  her.  die  der  Compiler  noch 
offen  gelassen  hat.  Erst  jetzt  kann 
das  Programm  getestet  werden.  Da 
die  einzelnen  Teile  des  C-Systems 
immer  erst  geladen  werden  müs¬ 
sen,  kann  das  Übersetzen  eines  C- 
Programms  die  Geduld  des  Anwen¬ 
ders  ganz  schön  auf  die  Probe  stel¬ 
len.  Dennoch  hat  C  viele  Freunde, 
weil  C-Programme  sehr  effizient 
sind- 

Was  für  wen? 

Jetzt  ist  es  an  Ihnen  zu  entschei¬ 
den,  welche  Sprache  für  Sie  die 
richtige  ist!  Wie  Sie  gesehen  haben, 
gibt  es  fast  für  jeden  Zweck  eine  ge¬ 
eignete  Programmiersprache. 

(Pehlandt/cg) 


Oxford  Pascal 

Computer  Plus  Soft  GmbH,  Bahnstr.  22-26,  4220  Dinslaken,  199 
Mark 

Profi  Pascal 

Data  Becker,  Merowingerstr.  30,  4000  Düsseldorf,  198  Mark 

Schtac  Pascal  64 

phs  EDV-Beratung,  Devenstedter  Straße  8,  3000  Hannover  91,  798 
Mark 

64  Forth 

Forth  Systeme  Angelika  Flesch.  Schützenstr.  3,  Titisee  Neustadt 

Super  Forth  64 

Forth  Systeme  Flesch 

M&T  Forth 

C  64-Software,  Markt  &  Technik  Verlag  AG,  Hans-Pinsel-Str.  2, 

8013  Haar.  98  Mark 

Logo 

Commodore  Händler.  159  Mark 

Comal  0.14 

Interpool,  c/o  Prof.  Leuschner,  7487  Gammetingen-Bronnen,  20 
Mark 

Comal  2.0 

D.  Beiz,  2270  Utersum,  198  Mark 

Promal 

Systems  Management  Associates,  P.O.  Box  20023,  Raleigh,  NC 
27619,  USA 

C 

Data  Becker  298  Mark;  Markt  &  Technik  (C  128),  148  Mark 

Tabelle  t.  Bezugsquellen  der  Programmiersprachen 
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Immer  mehr  Software-Häuser  ge¬ 
hen  dazu  über,  Software  in  C  zu 
programmieren,  ja  sogar  kom¬ 
plexe  Betriebssysteme  wie  Unix  und 
Gern  wurden  in  dieser  Sprache  ent¬ 
wickelt.  Was  ist  nun  der  Grund  da¬ 
für,  daß  Programmierer  sich  fix  C 
entscheiden  und  Pascal,  Forth,  Co- 
bol  oder  Maschinensprache  links 
liegen  lassen? 

Häufige  Meinungen  der  Verfech¬ 
ter  von  C  sind: 

Basic  ist  für  professionelle  Pro¬ 
gramme  untragbar,  da  es  einfach  zu 
langsam  und  nicht  genügend  lei¬ 
stungsfähig  ist. 

Pascal  besitzt  eine  viel  zu  strenge 
Syntax  und  ist  —  einmal  abgesehen 
von  Turbo-Pascal  —  eher  ein  theore¬ 
tisches  Lehrobjekt  als  eine  verwert¬ 
bare  Programmiersprache 
Assemblerprogramme  sind  auf 
Computer  mit  anderen  Mikropro¬ 
zessoren  kaum  übertragbar  und 
schwierig  zu  schreiben. 

Lisp  und  Prolog  sind  die  »Grals¬ 
sprachen«  der  Künstlichen  Intelli¬ 
genz  (KI)  und  für  »normale«  Pro¬ 
gramme  nur  beschränkt  verwend¬ 
bar. 

C  ist  schnell,  flexibel, 
universell 

C  besitzt  keinen  dieser  Nachteile, 
bietet  aber  dem  Programmierer  ei¬ 
ne  ganze  Reihe  von  Vorzügen:  C  ist 
gleichzeitig  eine  Hochsprache  und 
eine  niedrige,  maschinennahe  Spra¬ 
che!  Paradox?  Nicht  unbedingt,  C 
beweist  ja,  daß  das  möglich  ist.  So 
gibt  es  umfangreiche  Kontrollstruk¬ 
turen  wie  IF-ELSE,  WHILE,  DO- 
WHILE  und  SWITCH-CASE  und 
komplexe  Datentypen  ähnlich  den 
Records  in  Pascal;  gleichzeitig  kann 
man  aber  auch  Systemprogramme 
schreiben,  die  direkt  auf  die  Hard- 
und  Firmware  des  Computers  zu¬ 
rückgreifen  —  und  zwar  in  einem 
Umfang,  wie  es  sonst  nur  in  Maschi¬ 
nensprache  möglich  ist.  Ein  weite¬ 
rer  entscheidender  Vorteil  ist  die 
Schnelligkeit  der  erzeugten  Pro¬ 
gramme.  Die  C-Compiler  produzie¬ 
ren  entweder  mnemonischen  Quell- 
code  für  Maschinenprogramme 
oder  gleich  fertigen  Maschinenco¬ 
de.  Dieser  Code  ist  sehr  schnell  und 
fast  so  kompakt,  als  wenn  das  Pro¬ 
gramm  gleich  in  Maschinensprache 
geschrieben  worden  wäre. 

Für  Softwarehäuser  wohl  aus¬ 
schlaggebend  ist  die  praktisch  voll¬ 
ständige  Portabilität  der  C-Program- 
me.  So  kann  ein  Programmierer  fast 
ohne  Schwierigkeiten  C-Software, 
die  auf  einem  Commodore  ent¬ 
wickelt  wurde,  auf  einen  IBM-PC, 

136 


C  64 


C  —  die  Sprache 
der  Profis 

Wenn  man  Proarammierer  fragt,  welche  Computer¬ 
sprache  in  ZuKunft  die  größte  Bedeutung  hanen 
wird,  beschränken  sich  immer  mehr  von  ihnen 
darauf,  einen  Buchstaben  zu  nennen:  C. 


Atari  520-ST  oder  gar  auf  Computer 
der  50000  Mark-Klasse  übertragen. 

C  wurde  aus  CPL  und  BCPL  ent¬ 
wickelt.  Zuerst  gab  es  CPL,  die 
Combined  Programming  Language, 
ein  Sprachenmonster,  das  so  um¬ 
fangreich  war.  daß  sich  die  Pro¬ 
grammierer  darin  nicht  mehr  aus¬ 
kannten.  Der  Programmierer  Martin 
Richards  von  der  Universität  Cam¬ 
bridge  entschloß  sich  aus  diesem 
Grund,  alles  irgendwie  Entbehrli¬ 
che  von  CPL  wegzulassen  und  schuf 
damit  BCPL,  die  Basic  Combined 
Programming  Language.  Vielen  war 
auch  BCPL  noch  zu  umfangreich, 
und  so  entwickelte  Ken  Thompson 
von  den  US-amerikanischen  Bell- 
LaborÄSlfe  »S«l-(5efi^irekten  Vor¬ 
fahren  von  C.  B  war  eine  äußerst 
knappe  Sprache,  die  sich  aber  sehr 
gut  zur  Systemprogrammierung, 
dem  geplanten  Einsatzgebiet,  eig¬ 
nete.  Doch  B  war  schon  wieder  zu 
spezialisiert.  Und  so  erinnerte  sich 
Thompsons  Kollege  Smith  an  BCPL 
und  entwickelte  C. 

Das  erste  C-Programm 

Schauen  wir  uns  ein  einfaches  C- 
Programm  an: 
main  ( ) 

[ 

printf(''So  sieht  ein  C-Programm 
aus! "); 

1 

»Main«  ist  der  Name  der  Haupt¬ 
funktion,  der  einzigen  benutzerdefi¬ 
nierten  Rmktion  in  diesem  Minipro¬ 
gramm.  In  Klammern  kann  nach 
dem  Namen  ein  Parameter  überge¬ 
ben  werden,  mit  dem  die  Funktion 
rechnen  kann.  Vergleichbar  in  Basic 
wäre  der  Befehl  PRINT  SIN(3).  Hier 
fungiert  die  3  als  Parameter,  damit 
diese  trigonometrische  Funktion 
weiß,  wovon  sie  den  Sinus  berech¬ 
nen  soll.  Da  das  C-Programm  keinen 
Parameter  benötigt,  folgen  dem 
Funktionsnamen  leere  Klammern. 

»printf«  ist  schon  die  erste  Funk¬ 
tion,  die  Sie  verwenden,  obwohl  Sie 


gar  nicht  wissen,  wie  sie  funktio¬ 
niert:  C  kennt  keinerlei  Ein-  oder 
Ausgabebefehle,  die  WRITE  und 
READ  in  Pascal  oder  INPUT  und 
PRINT  in  Basic  vergleichbar  wären! 
Solche  Funktionen  müssen  dem 
Compiler  durch  Bibliotheken  zur 
Verfügung  gestellt  werden.  Diese 
Bibliotheken  sind  Dateien,  die  schon 
beim  Kauf  eines  Compilers  mitgelie¬ 
fert  werden.  Meistens  sind  diese 
wichtigen  Funktionen  unter  dem  Na¬ 
men  STDIO  auf  der  Programmdis¬ 
kette  zu  finden.  STDIO  steht  für 
»Standard  Input/Output«.  Mit 
#include  STDIO.H  und  #include 
STDIO.LIB  können  Sie  dem  Compi¬ 
ler  mitteüen,  daß  er  diese  Dateien  in 
den  Programmcode  einbinden  soll. 

»printf«  erlaubt  die  formatierte 
Ausgabe  von  Daten,  hier  einer 
Stringkonstanten.  Die  C-Programme 
selbst  werden  von  geschweiften 
Klammern  umgeben.  Innerhalb  der 
Klammern  stehen  alle  Variablende¬ 
finitionen  und  Programmbefehle 
der  Funktion. 

Listing  la  zei^,  auf  welche  Weise 
Variablen  definiert  werden  können, 
Hier  werden  zuerst  zwei  Integerva¬ 
riable  als  »zahl«  und  »zahly«  bezeich¬ 
net.  eine  Zeichenvariable  wird 
»buchstabe«  genannt.  Den  beiden 
numerischen  Variablen  wird  gleich¬ 
zeitig  der  Wert  5  zugewiesen.  In  Ba¬ 
sic  würde  diese  Zeile  etwas  anderes 
bedeuten:  Der  Computer  prüft,  ob 
»zahly«  den  Wert  5  hat.  Trifft  dies  zu, 
so  wird  »zahlx«  auf  logisch  Eins  (—1) 
gesetzt,  ansonsten  auf  logisch  Null 
(0).  Also  aufpassen,  solche  Stolper¬ 
fallen  gibt  es  immer  wieder! 

Wenn  Sie  das  Programm  compi- 
lieren.  meldet  der  C-Compiler  kei¬ 
nen  Fehler;  starten  Sie  aber  den  Ob¬ 
jektcode,  dürften  Sie  ziemlich  über¬ 
rascht  sein:  Statt  zweier  Zahlen  und 
des  Buchstaben  »T«  erscheint  eine 
Reihe  sinnloser  Grafikzeichen!  Das 
liegt  daran,  daß  bei  einem  forma¬ 
tierten  Ausdruck  (printf  heißt  »print 
formated«,  »drucke  formatiert«)  eine 
Stringkonstante  zur  Beschreibung 
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des  Formats  angegeben  werden 
muß,  wie  zum  Beispiel  bei  PRINT 
USING  in  Basic  eine  Reihe  von  Dop¬ 
pelkreuzen.  Ändern  wir  also  die 
Zeile  ab: 

printf("/Sd  5Sd\t%c\n",zahlx, 
zahly,buchstabe)  j 

Wenn  Sie  jetzt  das  Programm  neu 
übersetzen,  erhalten  Sie  die  er¬ 
wünschte  Ausgabe: 

5  5  T 

Was  aber  bedeuten  nun  die  komi¬ 
schen  Prozentzeichen  und  umge¬ 
kehrten  Divisionsstriche  in  unserem 
Print-Befehl?  Sie  bestimmen  das 
Ausgabeformat  (Tabelle  1). 
Steuerbefehle 

Kaum  ein  Programm  wird  von  An¬ 
fang  bis  Ende  der  Reihe  nach  abge¬ 
arbeitet:  vielmehr  ist  es  immer  wie¬ 
der  nötig,  bestimmte  Werte  zu  prü¬ 
fen  und  ausgehend  vom  Resultat 
Entscheidungen  zu  fällen,  C  bietet 
eine  ganze  Reihe  solcher  Steuerbe¬ 
fehle,  allen  voran  das  aus  vielen 
Sprachen  wohlbekannte  If-Then- 
Else.  In  C  kann  man  das  folgender¬ 
maßen  formulieren: 
main  ( ) 

[ 

int  a; 

a=3; 

if  (a  =  =  3)  printf(  "A  hat  den  Wert 

3\n"); 

] 

Zum  Vergleichen  zweier  Varia¬ 
blen  gibt  es  alle  Operatoren,  die 
auch  aus  Basic  bekannt  sind.  Sie  se¬ 
hen  nur  etwas  anders  aus:  =  =  be¬ 
deutet  gleich,  <  kleiner,  >  größer, 
<  =  kleiner  oder  gleich,  >  =  größer 
oder  gleich,  !  =  ungleich. 

Nach  dem  IF  kann  immer  nur  ein 
Befehl  ausgeführt  werden.  Hier  ist 
es  die  Funktion  »printf«,  Mehrere  Be¬ 
fehle  müssen  mit  geschweiften 
Klammern  zu  einer  Verbundanwei¬ 
sung  zusammengefaßt  werden; 
if  (a  =  =  3)  [  printf  (  " A  ist  3!\n"  ; 
printf  ( "Und  A  ist  nicht  5!  ")] 

Auch  ein  Befehl,  der  ausgeführt 
wird,  wenn  die  Bedingung  nicht  zu¬ 
trifft,  kann  angegeben  werden: 
if  (a  =  3)  printf ("A  ist  31") 
eise  printf ( "A  ist  nicht  3!  "); 

Komplizierte  IF-ELSE-Konstruktio- 
nen  lassen  sich  oft  durch  SWITCH 
UND  CASE  ersetzen  (Listing  Ib). 

Der  SWITCH-Befehl  sagt  dem 
Computer,  daß  die  angegebene  Va¬ 
riable  (hier  »var«)  untersucht  werden 
soll;  CÄSE  prüft,  ob  ein  bestimmter 
Wert  zutrifft  und  führt  in  diesem  Fall 
den  angegebenen  Befehl  aus, 
BREAK  verläßt  die  SWITCH/CASE- 
Anweisung  und  ist  nötig,  damit  nicht 
auch  noch  die  übrigen  Möglichkei¬ 
ten  durchgeprüft  werden,  wenn 
schon  eine  Übereinstimmung  ge¬ 


fl) 

BBin  (  ) 

1 

int  zahlXj gahly; 
ctar  buchstabe; 

zahlx=8ably*5; 
buchs  tabe='T'; 

prlntf(zBhlx, zahlj.buchstabe) ; 

) 


b) 

iiiain(  ) 

I 

Int  vsr; 

vsr*3>  /*  oder  4  oder  ein  anderer  Uert  V 
svitch(var} 

l 

CBse3:  I  printf(»VAR  ist  31«);  break;  j 
caee  i:  [  priiitf(>VAR  ist  4!«);  break;  j 
default:  printf  {»Weder  3  noch  4[«); 

) 


Bain(  ) 

1 

int  loop; 
ioop.32; 

whlle  (loop<255) 

[ 

printfC  'Sd  =  JcVi', loop,  loop); 
loot>=loopfl; 

J 

J 


«I) 

iaaic(  ) 

[ 

int  loop; 
loop=32; 

CO 

loo^looptl; 

i 

HbUe  (loop<255); 

j 

Listings  1a  bis  Id.  Verschiedene 
^ispielprogramme  in  C 


%d 

•Decirnal«,  Dezimalzahl 

%x 

»heXadecimal«,  Hexzahl 

VoO 

»Octal«,  Oktalzahl  zur  Basis  8 

%t 

«Floal«,  FlieBkommazahl 

%e 

»Exponential«,  FlieBkommazahl  in  Potenz- 
schieibweise 

%c 

»Chaiacter«.  Ausgabe  als  Buchstabe 

%s 

»Soing«,  Ausgabe  des  Strings,  auf  den  die 
Variable  zeigt 

Tabelle  1.  Bedeutung  der  »Prozent- 
Variablen«  in  C 

funden  wurde.  Trifft  keine  der  Be¬ 
dingungen  zu,  führt  das  Programm 
den  unter  DEFAULT  stehenden  Be¬ 
fehl  aus  (etwa  mit  dem  ELSE  bei  IF- 
ELSE  zu  vergleichen).  Die  Angabe 
einer  DEFAULT-Bedingung  ist  optio¬ 
nal;  wenn  der  Computer  keine  fin¬ 
det,  fährt  er  mit  der  Programmabar¬ 
beitung  normal  fort. 


F0R<  und  WHILE-Schleifen 

Auch  Schleifen  lassen  sich  auf 
mehrere  Arten  programmieren.  Zu¬ 
erst  gibt  es  einmal  die  FOR-Schleife, 
die  drei  Angaben  benötigt: 

FOR  (Anfangswert:  Abbruchbedin¬ 
gung;  Wertveränderung) 

So  läßt  sich  zum  Beispiel  der  ASCII- 
Zeichensatz  ausgeben 
main  () 

[ 

int  loop; 

for  (loop=32;  loop<255;  loop=loopfl) 
printf("%d  =  5?c\n", loop, loop); 

] 

Die  WHILE-Konstruktion  benötigt 
nur  ein  Argument  und  wird  so  for¬ 
muliert: 

WHILE  (Bedingung) 

Auch  mit  einem  WHILE-Konstrukt 
kann  man  den  Zeichensatz  darstel¬ 
len.  Wie  das  geht,  zeigt  Listing  Ic. 

Pascal-Programmierer  wissen, 
daß  es  in  dieser  Sprache  neben 
WHILE  auch  noch  REPEAT-UNTIL 
gibt.  Selbstverständlich  kann  C  das 
auch.  Der  Unterschied  beider 
Schleifenkonstrukte  liegt  darin,  ob 
die  Abbruchbedingung  vor  oder 
nach  der  Ausführung  der  Befehle  in 
der  Schleife  geprüft  wird:  WHILE 
testet  die  Bedingung  vor  der  Schlei¬ 
fe,  DO-WHILE  erst  danach  (Listing 
Id).  Die  DOWHILE-Schleife  wird 
mindestens  einmal  durchlaufen, 
auch  wenn  die  Bedingung  schon  vor 
dem  Eintritt  in  die  Schleife  nicht  zu¬ 
trifft. 

Ein  Small-C-Entwicklungssystem 
—  Editor.  Assembler,  Linker,  Tools 
zur  Ttextverarbeitung  —  wird  mit  C- 
Quellcode  für  den  C  128  und  128  D 
von  Markt  &  Technik  angeboten. 

C  auf  dem  C  64 

Der  C-Compüer-64  von  Data 
Becker  bietet  die  Möglichkeit,  auch 
auf  dem  C  64  mit  dieser  Program¬ 
miersprache  zu  arbeiten.  Der  Com¬ 
piler  erkennt  den  Kern  der  C-Spra- 
che,  Die  mitgelieferte  Funktionenbi¬ 
bliothek  ist  nicht  sehr  umfangreich. 
Der  Programmierer  muß  sich  die 
Funktionen,  die  er  benötigt,  zum 
größten  Tteü  selbst  schreiben.  Wenn 
man  über  ein  einziges  Laufwerk  ver¬ 
fügt.  ist  die  Bedienung  des  C- 
Compüers  umständlich.  Das  im  Edi¬ 
tor  erstellte  C-Programm  wird  auf 
die  Original-Diskette  gespeichert 
und  dort  übersetzt.  Um  Platz  zu 
schaffen,  muß  man  daher  Sourcefi¬ 
les  löschen  und  später  wieder  ko¬ 
pieren.  Maschinennahe  Befehle 
können  ebenfalls  nicht  ausgenutzt 
werden.  (Martin  Kortulla/cg) 

Info:  C-Compiler-€4,  Data  Becker,  Merowinger  Str.  31, 4000 
Düss^dorf  1,  Ttel.  (02  ü)  31 00 10,  298  Mark 
SraaU-C-Entwicklungssystem  für  C  138  und  G  128  D;  Markt 
&  Ttechnik  Software  Vertrieb,  Hans-Pinsel-Str.  2,  8013  Haar 
bei  München,  'Ifel.  (08®  46 13-220,  148  Mark 
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Gegenüberstellung 

Compiler  oder  Interpreter?  Compiler  sind  schneller. 
Interpreter  brauchen  weniger  Platz.  Wir  zeigen 
Ihnen  die  Vorteile  beider  Methoden. 


Programmiersprachen 

Beide  Worte  Compiler  und  In¬ 
terpreter  —  kommen  aus  dem 
Englischen  wie  alles  in  der 
Computerei.  Frei  übersetzt  bedeu¬ 
tet  Compiler  soviel  wie  Sammler 
oder  Zusarnmensteller  und  Inter¬ 
preter  heißt  Übersetzer.  Damit  ließe 
sich  mit  einiger  Phantasie  die  Ar¬ 
beitsweise  schon  erraten,  aber  wir 
wollen  uns  anhand  zweier  der  be¬ 
kanntesten  Vertreter  beider  Grup¬ 
pen  ein  genaues  Bild  über  ihre 
Funktionsprinzipien  machen.  Diese 
beiden  Vertreter  sind  zum  einen  der 
Basic-Interpreter  von  Microsoft,  den 
wir  in  den  meisten  Heimcomputem 
finden,  wie  zum  Beispiel  im  C  64.  im 
Apple  Hc.  TRS-80  und  so  weiter. 
Aber  auf  vielen  PCs  und  sogar 
Großrechnern  läuft  eine  Version 
dieses  Interpreters.  Der  Vertreter 
der  Compiler  ist  das  Turbo-Pascal, 
das  sich  mittlerweile  zu  einem  Stan¬ 
dard  entwickelt  hat.  Da  der  Compi¬ 
ler  unter  CP/M  läuft,  ist  es  Voraus¬ 
setzung,  daß  bei  Heimcomputem  ei¬ 
ne  Z80-CPU  vorhanden  ist.  Natürlich 
finden  wir  auch  hiervon  Versionen 
auf  allen  anderen  Rechnern. 

Wie  funktioniert  ein  Interpreter?  Be¬ 
stimmt  haben  Sie  schon  mit  einem 
Monitorprogramm  in  den  Speicher 
Ihres  Computers  geschaut  und  sich 
gewundert,  daß  Sie  keine  Basic- 
Wörter  gefunden  haben.  Nun.  sie 
sind  schon  vorhanden,  wenn  auch  in 
verschlüsselter  Form.  Bekannthch 
wird  meist  der  ASCII-Code  zur  Dar¬ 
stellung  von  Zeichen  verwendet. 
Dieser  endet  bei  127  ($7^.  Mit  8  Bit 
Datenbreite,  wie  wir  sie  in  den 
Heimcomputem  finden,  ist  es  aber 
möglich.  128  weitere  Codes  zu  ver¬ 
geben.  Genau  dies  wird  mit  den 
Basic-Schlüsselwörtem  gemacht. 
Der  Interpreter  übersetzt  diese  in 
sogenannte  »Token«.  Token  heißt 
Kennzeichen.  Diese  Umwandlung 
hat  einen  entscheidenden  Einfluß 
auf  die  Arbeitsgeschwindigkeit  des 
Interpreters.  Mit  Hilfe  des  Codes  für 
die  einzelnen  Basic-Befehle  kann  er 
schnell  die  Adresse  der  dazugehö¬ 
rigen  Routine  in  einer  Tabelle  fin¬ 
den.  Em  weiterer  Vorteil  ist,  daß  die 
zeitraubende  Unterscheidung  zwi¬ 
schen  Variable  und  Befehl  entfällt, 
da  alle  Codes  größer  127  als  Token 
und  der  Rest  als  Variable  interpre¬ 
tiert  wird.  Nebenbei  wird  durch  die 
Umwandlung  in  nur  einen  Wert  für 
einen  Befehl  auch  eine  Menge  Spei¬ 
cherplatz  eingespart.  Nun  wissen 
wir,  welche  Aufgabe  der  Interpreter 
während,,  der  Programmeingabe 
hat:  das  Übersetzen  von  Schlüssel¬ 
wörtern  in  Token  und  Kennzeichnen 
der  Variablen.  Um  mm  die  Arbeits¬ 
weise  während  des  Programmab- 
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laufes  zu  verstehen,  wollen  wir  ein¬ 
mal  eine  Basic-Programmzeile  ana¬ 
lysieren. 

Wenn  wir  folgendes  eingeben; 

10  PRINT“BASIC":G0T010  (Retum) 
und  uns  dann  mit  dem  Monitor  das 
Programm  anschauen,  so  ent¬ 
decken  wir  folgende  (hexadezima¬ 
le)  Zeichenfolge  ab  Adresse  $0800: 
0800:  00  12  08  OA  00  00  99  22  42  41  53 
080B:  49  43  22  3A  89  31  30  00  00  00  00 

Was  haben  diese  Bytes  zu  bedeu¬ 
ten?  Das  erste  Byte  (00)  kennzeich¬ 
net  den  Beginn  einer  Basic-Zehe, 
die  beiden  darauffolgenden  Bytes 
(  12  08 ),  auch  Linkpointer  genannt, 
geben  die  Adresse  der  nächsten  Ba- 
sic-Zeile  im  Speicher  an,  Byte  3  und 
4  stellen  die  Zeilennummer  dar  (OA 
00  ergibt  10  Dezimal  —  das  erklärt 
auch,  warum  die  Zeilennummem 
65535  überschreiten  können, 
da  man  mrr  mehr  dar¬ 

stellen  kann).  Tatsächlich  wird  aber 
nur  bis  63999  numeriert.  Die  nächste 
00  ist  ein  Trennungszeichen;  der  In¬ 
terpreter  kann  dadurch  erkennen, 
daß  hier  der  eigentliche  Programm¬ 
text  beginnt.  Die  99  steht  als  Taken 
des  Print-Befehls,  spart  also  4  Bytes. 
Die  22  stellt  das  Anführungszeichen 
dar  und  die  folgenden  5  Bytes  erge¬ 
ben  das  Wort  Basic,  geschlossen 
von  einem  weiteren  Anführungszei¬ 
chen  (22).  Der  Doppelpunkt  mit  dem 
Wert  3A  trennt  das  GOTO  (89)  ab.  Es 
folgt  nun  wieder  die  Zeilennummer, 
zu  der  gesprungen  werden  soll  —  in 
diesem  Falle  (00  00  00),  welches  das 
Ende  des  Basic-Ttextes  kennzeichnet 
(3  mal  00  =  Textende).  Während  des 
Programmablaufes  liest  der  Inter¬ 
preter  nun  die  im  Speicher  abgeleg¬ 
ten  Bytes  der  Reihe  nach  durch. 
Stößt  er  nun  auf  ein  Token,  so  ver¬ 
zweigt  er  in  die  entsprechende  Be¬ 
triebssystemroutine  (in  der  die  Auf¬ 
gabe  dieses  Befehls  festgelegt  ist), 
führt  diese  aus  und  liest  das  nächste 
Byte.  Entdeckt  er  nun  eine  Variable, 
so  versucht  er,  diese  zuerst  einmal 
im  Speicher  zu  finden.  Gelmgt  ihm 
dies  nicht,  so  fügt  er  sie  an  eine 
eventuell  bestehende  Variablenta¬ 
belle  an  oder  er  schafft  sich  mit  Hilfe 
der  Garbage  Collection,  wenn  nö¬ 
tig,  Platz  dafür.  Gleichzeitig  muß  der 


Variablentyp  erkannt  werden,  das 
heißt  ob  es  sich  um  Real,  Integer 
oder  um  Arrays  handelt.  Wird  das 
Programm  editiert,  so  muß  der  In¬ 
terpreter  den  Programmtext  im 
Speicher  verschieben,  insofern  et¬ 
was  hinzukommt  oder  gelöscht  wird. 
Dies  erklärt  auch,  warum  ein  mit 
STOP  oder  BREAK  unterbrochenes 
Programm,  wenn  es  verändert  wird, 
nicht  wieder  mit  CONT  fortgesetzt 
werden  kann.  Beim  Verschieben 
des  Programmtextes  wird  nämlich 
die  Variablentabelle  überschrie¬ 
ben,  so  daß  der  Interpreter  seine 
Variablen  nicht  mehr  findet.  Eine 
weitere  Aufgabe  hat  der  Interpreter 
beim  Listen.  Er  muß  jetzt  die  Token 
wieder  in  Klartext  zurücküberset¬ 
zen,  so  daß  sie  vom  Bediener  gele¬ 
sen  werden. 

Compiler  geben  Gas 

Compiler  kann  man  als  direkte 
Schnittstelle  einer  Hochsprache  zur 
niedersten  Ebene  des  (IJomputers, 
der  Maschinensprache,  betrachten. 
Worin  liegt  nun  der  große  Unter¬ 
schied  zum  Interpreter?  Es  gibt  zwei 
Gruppen  von  Compilern.  Die  einen 
erzeugen  einen  Zwischencode,  den 
sogenannten  P-Code  und  arbeiten 
somit  in  entferntem  Sinne  ähnlich 
wie  ein  Interpreter.  Dieser  P-Code 
hat  den  Vorteü,  daß  er  relativ  platz¬ 
sparend  ist.  andererseits  ist  aber, 
durch  die  mterpreterähnliche  Struk¬ 
tur  bedingt,  der  Geschwindigkeits¬ 
vorteil  nicht  überragend  hoch.  Es 
lassen  sich  hierbei  Zeitvorteüe  von 
bis  zu  40  Prozent  gegenüber  einem 
Interpreter  erreichen.  Beispiele 
hierfür  sind  der  bekannte  UCSD- 
Compüer  oder  der  Austro-Compi- 
1er.  Die  zweite  Compiler-Art  erzeugt 
direkt  Maschinencode.  Da  wäre 
zum  einen  der  Aztek-C-Compiler, 
der  Assembler-Quellcode  erzeugt 
oder  Turbo-Pascal,  das  direkt  Ma¬ 
schinencode  im  Speicher  ablegt. 
Doch  wie  läuft  nun  eine  Programm¬ 
ausführung  mit  einem  Compiler  ab? 
Bereits  bei  der  Eingabe  bemerken 
wir  den  ersten  Unterschied:  Wir 
können  den  Programmtext  (Quell- 
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Code)  mit  Hilfe  eines  beliebigen  Edi¬ 
tors  erstellen.  Das  kann  zum  Beispiel 
ein  'Ifextverarbeitungsprogiamm 
wie  Wordstar  sein.  Zwar  haben  die 
meisten  Compiler  einen  Editor  ein¬ 
gebaut,  aber  die  Eingabe  gestaltet 
sich  über  eine  Tbxtverarbeitung  um 
einiges  komfortabler.  Die  eingebau¬ 
ten  Editoren  sind  meist  dazu  da, 
eventuell  auftretende  Fehler  rasch 
zu  beseitigen.  Mit  den  Fehlern  kom¬ 
men  wir  zum  zweiten  großen  Unter¬ 
schied:  Erst  nach  der  vollständigen 
Eingabe  wird  das  Programm  compi- 
liert.  Das  geschieht  in  den  soge¬ 
nannten  Passes  (Durchgänge).  Beim 
ersten  Paß  wird  die  Syntax  über¬ 
prüft,  im  zweiten  wird  dann  das  Pro¬ 
gramm  übersetzt,  alle  erforderh- 
chen  Tabellen  errechnet  und  in  das 
Programm  eingebracht.  Es  gibt 
Compiler,  die  nur  einen  Durchlauf 
brauchen  (zum  Beispiel  Turbo-Pas- 
cal).  Andere  können  sogar  auf  vier 
Durchgänge  kommen.  Tritt  wäh¬ 
rend  des  Übersetzens  ein  Fehler 
auf.  so  wird  das  Compilieren  abge¬ 
brochen  und  eine  Meldung  ausge¬ 
geben,  die  die  Art  des  Fehlers  und 
die  Stelle,  an  der  er  auftrat,  mitteilt. 
Nun  wird  der  Fehler  vom  Program¬ 
mierer  korrigiert.  Dieser  Vorgang 
wiederholt  sich  so  oft,  bis  das  Pro¬ 
gramm  fehlerfrei  ist.  Der  Vorteil  da¬ 
bei  ist,  daß  auch  Programmteile,  die 
selten  aufgerufen  werden,  fehler¬ 
frei  sind  und  das  Programm  als  sol¬ 
ches  von  der  Syntax  her  in  Ordnung 
ist.  Der  Nachteil  an  der  ganzen  Sa¬ 
che  ist,  daß  es  oft  sehr  aufwendig 
sein  kann,  den  Ouelltext  zu  ändern. 
Dies  trifft  zum  Glück  nur  noch  für  äl¬ 
tere  Compiler  zu;  bei  den  neueren 
Versionen  kann  man  teilweise  bis  zu 
30  Kilobyte  Quelltext  auf  einmal  im 
Speicher  halten  und  kann  zusätzlich 
noch  das  Programm  im  Speicher 
compilieren  lassen.  Damit  sind  wir 
bei  den  verschiedenen  Opüonen, 
die  so  ein  Compiler  zu  bieten  hat. 

Die  verschiedenen 
Compiler-Optionen 

Da  wäre  zum  einen  die  Möglich¬ 
keit,  das  Programm  fix  und  fertig  auf 
die  Diskette  compilieren  zu  lassen. 
Man  braucht  es  nur  noch  einzuladen 
und  zu  starten.  Allerdings  setzt  der 
Compiler  noch  seine  Run-Time-Rou- 
tinen  vor  das  Programm.  Das  ist  so¬ 
zusagen  eine  Bibliothek,  die  die 
Fehlermeldungen  und  einige  wich¬ 
tige  Routinen  (zum  Beispiel  schnelle 
Arithmetik  oder  Bildschirmverwal¬ 
tung)  beinhaltet.  Dadurch  wird  das 
Programm  je  nach  Compiler  zwar 


um  4  bis  40  KByte  länger,  aber  es  ist 
absolut  unabhängig  vom  Compiler 
lauffähig.  Eine  zweite  Möglichkeit 
besteht  darin,  das  Programm  in  den 
Speicher  compilieren  zu  lassen,  um 
es  dort  auszutesten  und  zu  optimie¬ 
ren.  Als  drittes  kann  man  das  Pro¬ 
gramm  ohne  Run-Time-Routinen  auf 
Diskette  compilieren  lassen,  so  daß 
es  nur  in  Verbindung  mit  dem  Com¬ 
piler.  quasi  als  Overlay,  lauffähig  ist. 

Desweiteren  bieten  die  meisten 
Compiler  dem  Programmierer  so¬ 
genannte  Switches:  das  sind  Optio¬ 
nen,  die  im  Quellcode  eingestellt 
werden  und  die  über  Komfort  und 
Schnelligkeit  entscheiden.  So  kann 
man  zum  Beispiel  Fehlermeldungen 
abfangen  oder  man  kann  entschei¬ 
den.  ob  Arrays  möglichst  schnell 


oder  möglichst  platzsparend  behan¬ 
deltwerden  sollen.  Grundsätzlich  ist 
das  Arbeiten  mit  einem  Compiler 
kein  Kunststück,  denn  etwa  die  Hälf¬ 
te  der  dem  Markt  erhältlichen  Com¬ 
piler  sind  menügesteuert  und  ge¬ 
ben  dem  Bediener  jederzeit  Aus¬ 
kunft  über  noch  verfügbaren  Spei¬ 
cherplatz  oder  die  Art  des  aufgetre¬ 
tenen  Fehlers.  Durch  die  vom  Com¬ 
piler  unabhängige  Erzeugung  des 
Quellcodes  erreicht  man  ein 
Höchstmaß  an  Eingabekomfort, 
denn  welcher  Editor  ist  schon  so 
komfortabel  wie  ein  Ttextverarbei- 
tungssystem?  Der  größte  Vorteil  des 
Compilers  einem  Interpreter  ge¬ 
genüber  ist  aber  die  Zeitersparnis 
beim  Programmablauf. 

(U.  Reetz/cg/dm) 
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Intelligenz  für 
Ihren  C  64! 

Die  Programmiersprache  Prolog  ist  besonders  geeig¬ 
net,  um  »intelligente«  Programme  zu  entwicReln. 
Sie  ist  in  der  »Künstlichen  lntelligenz«-Forschung 
berühmt  und  wird  zur  Entwicklung  von  Experten¬ 
systemen  gebraucht.  Diese  Sprache  wurde  für  den 
C  64  um  Ton-  und  Grafikbefehle  erweitert. 


Prolog  64  ist  eine  spezielle 
Prolog-Implementation  für  den 
C  64.  Sie  ist  kompatibel  zu 
den  meisten  Prolog-Interpretatio¬ 
nen.  Prolog  64  ist  in  das  Betriebssy¬ 
stem  des  C  64  eingebettet  und  nutzt 
dessen  64  KByte  RAM  optimal  aus. 
Spracherweiterungen  unterstützen 
die  Grafikmöglichkeiten,  die  Toner¬ 
zeugung  und  das  Dateisystem  des 
C  64. 

Was  ist  Künstliche 
Intelligenz? 

Ein  »intelligenter«  Computer  soll 
sich  unterhalten  können,  Sprache 
und  Bilder  verstehen,  Probleme 
selbständig  lösen  und  wissen,  wie 
es  auf  der  Welt  so  zugeht,  Die  Wis¬ 
senschaft,  die  Computern  dies  alles 
beibringen  will,  nennt  sich  Künstli¬ 
che  Intelligenz  (KI).  Die  zentrale  Fra¬ 
ge,  um  die  es  in  der  KI  geht,  ist  fol¬ 
gende:  »Wie  kann  das,  was  Men¬ 
schen  wissen,  im  Computer  darge¬ 
stellt  und  verarbeitet  werden?«  Das 
Schlagwort  Wissensrepräsentation 
bezeichnet  genau  dieses  Kernpro¬ 
blem.  Die  Probleme  der  Künstli¬ 
chen  Intelligenz  können  mit  den 
bisherigen  Programmiermethoden 
nicht  mehr  gelöst  werden.  Man 
braucht  geeignete  Methoden,  um 
die  Dinge  der  realen  Welt  (bei¬ 
spielsweise  Personen,  Gegenstän¬ 
de,  Gesetzmäßigkeiten,  Zusammen¬ 
hänge)  auf  dem  Computer  darzu¬ 
stellen.  Der  Computer  soll  ja  die 
Realität  kennenlernen,  denn  nur 
wenn  er  über  die  Welt,  in  der  die 
Menschen  leben,  Bescheid  weiß, 
kann  er  »intelligent«  agieren.  Ein  sol¬ 
cher  Computer  »weiß«  zum  Beispiel: 
»Bäume  sind  Pflanzen.« 

»Bäume  sind  grün.« 

Damit  hat  er  Informationen  über 
Dinge,  nämlich  Bäume. 

»Menschen  brauchen  Nahrung,  weil 
sie  sonst  verhungern.« 

»Autos  fahren  nur,  wenn  sie  genug 
Benzin  im  Tank  haben.« 

Diese  Gesetzmäßigkeiten  muß 
man  auch  als  Computer  einfach  ken¬ 
nen, 

»Boris  Becker  ist  ein  bekannter  Iten- 
nisspieler.  Daher  berichten  die  Zei¬ 
tungen  oft  über  ihn.« 

Diese  Information  sagt  etwas  über 
eine  Person  (Boris  Becker)  aus  und 
klärt  zusätzlich  einen  Zusammen¬ 
hang  (weil  er  berühmt  ist,  schreibt 
man  über  ihn). 

So  wie  eben  beschrieben,  kann 
Wissen  über  die  reale  Welt  ausse- 
hen.  Nun  braucht  man  geeignete 
Methoden,  um  dieses  Wissen  auf  ei¬ 
nem  Computer  darzustellen.  Daher 


wurden  neue  Sprachen  und  Kon¬ 
zepte  entwickelt,  mit  denen  diese 
komplexen  Aufgaben  zu  lösen  sind. 
Lisp  und  Prolog  sind  bekannte  KI- 
Sprachen,  die  speziell  für  solche 
Zwecke  entwickelt  wurden. 

Abe?^^feL®^‘“P?^^,immierspra- 
chen  allein  reichen  nicht  aus.  Auch 
der  Aufbau  von  Programmen  mußte 
neu  durchdacht  werden.  Ein  Basic- 
Programm  besteht  aus  den  Compu¬ 
teroperationen  auf  der  einen  Seite. 
Auf  der  anderen  Seite  stehen  die 
Eingabedaten,  mit  denen  das  Pro¬ 
gramm  arbeitet,  Kl-Programme  ar¬ 
beiten  nicht  mehr  mit  Zahlen,  son¬ 
dern  mit  Informationen  in  Form  von 
Regeln,  Diese  Regeln  werden  wie 
die  Basic-Eingabedaten  außerhalb 
des  Programms  in  einer  Datei  zu¬ 
sammengefaßt.  Eine  Regel  könnte 
so  aussehen: 

IF  das  Auto  hat  genug  Benzin  im 
Tank  THEN  es  fährt 

Diese  IF-THEN-Form  gibt  es  in  Ba¬ 
sic  auch.  In  unserer  Regel  haben  wir 
aber  keinen  Befehl,  der  sagt,  was 
der  Computer  tun  soll!  Die  Regel 
sagt  nur  aus,  wie  ein  Auto  reagiert, 
wenn  es  genug  Benzin  im  Tank  hat. 

In  einem  Basic-Programm  würde 
man  im  Programm  den  Befehl  IF 
Benzin  >0  THEN  GOTO  Autofährt 
schreiben.  In  einem  Kl-Programm 
werden  solche  Informationen  aus 
dem  Programm  rausgezogen  und  in 
einer  eigenen  Datei  abgelegt.  Diese 
Ansammlung  von  Wissen  nennt  man 
»Wissensbasis«  und  ein  Kl-Pro- 
gramm,  das  darauf  arbeitet,  heißt 
»wissensbasiertes«  Programm  oder 


im  Spezialfall  Expertensystem.  — 
»Wissensbasis«  und  »Expertensy¬ 
stem«  sind  ganz  wesentliche  Fach¬ 
begriffe  in  der  KI-Forschung.  Sie 
werden  in  Tabelle  1  kurz  erläutert. 
—  Die  wissensbasierten  Programm- 
Systeme  und  die  Expertensysteme 
gehören  zu  den  bekanntesten  Kon¬ 
zepten,  mit  denen  sowohl  Wissen 
über  Objekte  und  Zusammenhänge 
als  auch  Metawissen  (Regeln  dar¬ 
über,  wie  man  Wissen  anwendet)  in 
Programmen  dargestellt  werden 
kann.  Mit  diesen  Methoden  kann 
auch  sogenanntes  »vages«  Wissen 
verarbeitet  werden.  »Vage«  ist  alles, 
was  man  nicht  mit  lOOprozentiger  Si¬ 
cherheit  weiß.  Man  wirft  zum  Bei¬ 
spiel  eine  Münze  und  weiß: 

Mit  SOprozentiger  Wahrschein¬ 
lichkeit  werfe  ich  Kopf.  Aber  genau¬ 
so  wahrscheinlich  ist  es,  daß  eine 
Zahl  geworfen  wird.  Expertensyste¬ 
me  zeichnen  sich  unter  anderem  da¬ 
durch  aus,  daß  sie  auf  solch  »vagem« 
Wissen  arbeiten. 

Was  ist  an  Prolog 
so  anders? 

Prolog  wurde  etwa  1970  in  Mar¬ 
seille  entwickelt.  Ähnlich  wie  Lisp, 
die  wohl  bekannteste  Sprache  der 
Künstlichen  Intelligenz,  unterschei¬ 
det  Prolog  sich  ^undlegend  von 
Sprachen  wie  Basic  und  Pascal.  Pro¬ 
log  ist  ebenso  wie  Basic  eine  inter¬ 
aktive  Sprache,  Die  Entwicklung 
und  Ausführung  von  Prolog-Pro¬ 
grammen  erfolgt  im  Dialog  mit  dem 
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keine  Sprachelemente,  die  festle¬ 


Computer.  Das  ist  aber  auch  schon 
die  einzige  Gemeinsamkeit  von  Ba¬ 
sic  und  Prolog,  Denn  diese  Sprache 
beruht  auf  einem  radikal  neuen  Kon¬ 
zept,  Der  Programmierer  braucht 
sich  nicht  mehr  um  Algorithmen  zur 
Lösung  seines  Problems  zu  küm¬ 
mern,  sondern  muß  genau  ange¬ 
ben,  worin  sein  Problem  besteht. 

In  herkömmlichen  Programmier¬ 
sprachen,  wie  auch  zum  Beispiel  in 
Basic,  bestimmt  der  Programment¬ 
wickler  die  Reihenfolge  der  Com¬ 
puteroperationen.  Er  legt  sie  näm¬ 
lich  mit  den  Programmbefehlen 
fest.  In  Prolog-Programmen  wird 
nicht  mehr  das  »wie«  spezifiziert, 
sondern  das  »was«.  Prolog  besitzt 


gen.  in  welcher  Reihenfolge  der 
Computer  die  Programmoperatio¬ 
nen  ausführt.  Solche  Anweisungen 
sind  in  Basic  IF/THEN,  ELSE.  FOR, 
WHILE  und  GOTO.  Mit  solchen  Kon- 
trollbefehlen  sagen  wir  dem  Com¬ 
puter  »mache  zuerst  das,  dann  ma¬ 
che  das«.  Ein  Prolog-Programm  da¬ 
gegen  gleicht  mehr  einer  ungeord¬ 
neten  Ansammlung  von  Wissen.  Mit 
einfachen  Wenn-Dann-Befehlen 
und  mit  Fakten  werden  Sachverhal¬ 
te  beschrieben.  Dem  Computer 
wird  so  gesagt,  was  er  über  seine 
»Welt«  wissen  muß.  Man  nennt  sol¬ 
che  Programmiersprachen,  die 
dem  Computer  nicht  sagen,  in  wel¬ 


cher  Reihenfolge  er  eine  Folge  von 
Problemen  bearbeiten  soll,  »nichtal¬ 
gorithmisch«.  In  nichtalgorithmi¬ 
schen  Sprachen  wie  zum  Beispiel 
Prolog  wird  durch  ein  Programm 
nur  das  Problem  beschrieben,  Wir 
teilen  dem  Computer  wahre  Fakten 
(Tatsachen)  über  ein  Problem  mit 
und  sagen  ihm,  wie  er  sie  zu  inter¬ 
pretieren  hat.  Und  nun  soll  endlich 
an  einem  ganz  einfachen  Beispiel 
gezeigt  werden,  wie  solche  Falden 
(Bild  1  gibt  eine  genauere  Erklärung 
des  Begriffs)  in  Prolog  aussehen 
können. 

Prolog  lernt  Tiere  kennen. 

Wir  geben  ein:  »Ein  Hund  ist  ein 
Tier.«  »Eine  Katze  ist  ein  Tier.«  und 
»Eme  Kuh  ist  ein  Tier.« 

tier(hund) . 
tier(katze) . 

tleT'(kuh) . 

Der  Punkt  hinter  jeder  Zeile  ist 
wichtig!  Prolog  erkennt  daran  das 
Ende  einer  Eingabe. 

Nehmen  wir  an,  unser  Prolog-Pro¬ 
gramm  »wüßte«  nur  diese  drei  Fak¬ 
ten,  die  wir  ihm  eingegeben  haben. 
Wir  fragen  nun  das  Programm  nach 
dem,  was  es  weiß: 

»Ist  ein  Hund  ein  Tier?«. 

?-tier(hun.d) . 

Das  Prologsystem  antwortet  mit: 
yes. 

»Ist  eine  Katze  ein  Tier?« 

?-tier(]icatze) . 

yes. 

»Ist  em  Wolf  ein  Tier?« 

?-tier(wolf) . 
no. 

Auf  die  letzte  Anfrage  kann  Pro¬ 
log  nur  mit  »no«  antworten,  da  dem 
System  ja  noch  nicht  bekannt  ist, 
daß  der  Wolf  auch  ein  Tier  ist.  Ein 
»no«  ist  in  diesem  Sinne  immer  als 
ein  »ich  weiß  es  (noch)  nicht«  zu  ver¬ 
stehen. 

So  läuft  in  etwa  eine  Prolog-Ses¬ 
sion  ab.  Eine  Menge  von  Fakten  und 
Regeln  wird  eingegeben,  wie  wir  es 
in  unserem  Beispiel  in  ganz  kleinem 
Rahmen  getan  haben.  Die  Regeln 
und  Fakten  können  auch  als  Sätze 
(wie  ein  Basic-Programm)  von  einer 
Datei  geladen  werden.  Danach 
kann  der  Benutzer  Fragen  an  das 
System  stellen,  auf  die  Prolog  im  ein¬ 
fachsten  Fall  mit  »yes«  oder  »no«  ant¬ 
wortet,  Dies  ist  natürlich  noch  keine 
anspruchsvolle  Anwendung  von 
Prolog.  Die  Fähigkeiten  von  Prolog 
sind  sehr  viel  umfassender,  als  hier 
gezeigt  werden  kann. 

Aber  das  folgende  Programm 
zeigt  anschaulich,  wie  die  bekann- 
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ten  »Türme  von  Hanoi«  in  Prolog  im¬ 
plementiert  werden  können. 

196  hanoi 

197  Die  Tuerme  von  Hanoi 

198  */ 

210  hanoi  (N) 

211  moves(N, left,centre, right) . 
220  moves(0, I  . 

230  moves(N,A,B,C) 

240  M  iS  N-1, 

250  moves(M,A,C,B), 

260  inform(A,B) , 

270  moves(M,C,B,A) . 

280  inform(X,Y) 

281  wrlte([raove,a,disc,  from, 
the,X,pole,to,the,Y,pole]) . 

282  nl. 

Prolog  wird  vor  allem  dort  einge¬ 
setzt.  wo  Symbole  verarbeitet  wer¬ 
den.  Für  numerische  Datenverar¬ 
beitung.  also  Berechnungen  und 
die  Verarbeitung  von  Zahlen,  ist 
diese  Sprache  nicht  entworfen  wor¬ 
den.  Typische  Anwendungen  von 
Prolog  sind: 

•  der  Aufbau  von  Wissensbasen 
(Tabelle  1)  für  Expertensysteme 
oder  intelligente  Datenbanksy¬ 
steme 

•  Verarbeitung  natürlicher  Spra¬ 
che;  sie  umfaßt  das  Erkennen  natür¬ 
licher  Sprache  imd  die  Gesprächs¬ 
führung  durch  das  Programm 

•  Bilderkennung  und -Verarbeitung 
(Szenenanalyse) 

•  der  Entwurf  kompletter  Exper¬ 
tensysteme  (Tabelle  1) 

•  rapid  prototyping  (Tabelle  1) 

Bedienung  und  Handbuch 

Prolog  64  bietet  dem  Programmie¬ 
rer  eine  gelungene  Kombination 
der  neuen  Befehle  dieser  Program¬ 
miersprache  und  der  Befehle,  die 
jedem  C  64-Besitzer  bekannt  sind. 
So  kann  man  in  einem  Prolog-Lauf 
beliebige  Basic-Programme  ausfüh¬ 
ren  oder  nachträglich  laden.  Aus 
dem  aktiven  Prolog-System  kann 
man  jederzeit  mit  dem  Befehl  »EOF« 
oder  dem  EOF-Zeichen  »SHIFT/ 
PFUND«  auf  den  Basic-Bildschirm 
zurückschalten,  Mit  »STOP/RESTO- 
RE«  wird  wieder  zum  Prolog-System 
zurückgeschaltet. 

Die  Schnittstelle  zu  Basic 
Andersherum  geht's  auch:  Prolog 
können  Sie  von  einem  Basic-Pro- 
gramm  aus  mit  dem  Befehl  »SYS 
49152«  aufrufen,  Will  man  Prolog  von 
einem  eigenen  Programm  aus  la¬ 
den,  so  geht  das  ebenfalls  ohne  gro¬ 
ße  Probleme. 

In  40  Sekunden  wird  das  Prolog- 
System  von  der  Diskette  geladen 
(»LOAD  "PROLOG”, 8«  und  »RUN«). 

142 


Intelligenz  für 
Ihren  C  64! 


Nach  dem  »LOAD«  können  Monitor- 
und  Klangfarben  verändert  wer¬ 
den.  Nun  sind  noch  genau  19703  By¬ 
te  frei,  nachdem  Proloa  64  unter  Ba¬ 
sic  gelS^  würide‘^oi'  Speicher 
wird  vom  Prolog-System  aufgeteilt. 
16  KByte  sind  für  Daten.  16  KByte  für 
Grafik  reserviert.  Für  den  Stack 
werden  34,5  KByte  (mit  Grafik  21 
KByte)  und  für  den  Grafik-RAM- 
Speicher  werden  8  KByte  belegt. 
Das  Handbuch  zum  Programm 
Das  Handbuch  zum  Programm 
bietet  neben  der  Bedienungsanlei¬ 
tung  nur  eine  kurze  Beschreibung 
von  Prolog.  Wer  Prolog  lernen  und 
in  dieser  Sprache  Programme  ent¬ 
wickeln  will,  muß  sich  zusätzlich  das 
Standardwerk  von  Clocksin  und 
Mellish  anschaffen.  In  diesem  Buch 
wurde  1981  das  Kem-Prolog  defi¬ 
niert  und  dieser  sogenannte  »Edin¬ 
burghs-Standard  lie^  den  heutigen 
Prolog-Implementationen  zugrun¬ 
de  Auch  Prolog  64  basiert  auf  dem 
Kem-Prolog. 

Mitgelieferte  Bibliotheken 
Mitgeliefert  wird  eine  Beispielsit¬ 
zung,  anhand  derer  man  die  ersten 
Versuche  mit  der  neuen  Program¬ 
miersprache  relativ  sicher  durch¬ 
führen  kann.  Dies  ist  auch  nötig!  Pro¬ 
log  ist  halt  völlig  anders  als  die  übli¬ 
chen  Programmiersprachen  und 
man  muß  sich  erst  an  seine  Beson¬ 
derheiten  (zum  Beispiel:  jede  Einga¬ 
be  muß  mit  einem  Punkt  abge¬ 
schlossen  werden)  gewöhnen.  Je¬ 
der,  der  lange  in  Basic  (oder  ande- 
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ren  algorithmischen  Sprachen  wie 
Pascal  oder  Fortran)  programmiert 
hat,  wird  anfangs  große  Schwierig¬ 
keiten  haben,  sich  auf  die  neue  Pro¬ 
grammierweise  in  Prolog  einzustel¬ 
len,  weil  er  noch  »in  Basic  denkt«. 

Auf  der  mitgelieferten  Diskette  fin¬ 
den  sich  Bibliotheken  für  Gramma¬ 
tikregeln,  grafische  Routinen,  Spri- 
tedefinitionen  für  das  Demo-Pro¬ 
gramm,  Musikroutinen,  verschiede¬ 
ne  mathematische  Programme. 
Mengenoperationen  und  Suchver¬ 
fahren,  einen  Precompiler  für 
Grammatikregeln  und  einen  Über¬ 
setzer  von  Prädikatenlogik  in  Klau¬ 
selform  (siehe  Clocksin/Mellish), 
komfortable  Ein-/Ausgabeoperatio- 
nen  und  Faktenverwaltung  auf  Flop¬ 
py  und  natürlich  für  ein  Demo-Pro¬ 
gramm.  Zusammen  mit  einer  Biblio¬ 
thek  für  einige  Prolog-Befehle  um¬ 
fassen  die  Beispielprogramme  43,4 
KByte.  Die  Listings  dieser  Beispiel- 
Files  sind  im  Anhang  des  Hand¬ 
buchs  abgedruckt.  Es  ist  alles  da, 
was  man  braucht,  um  eine  fremde 
Sprache  kennenzulemen.  Nun  muß 
man  nur  noch  loslegen  und  das  Pro¬ 
log-System  ausprobieren. 

Prolog  für  Sie! 

Prolog  ist  eine  sehr  interessante 
Sprache  für  alle,  die  sich  näher  mit 
der  Künstlichen  Intelligenz  beschäf¬ 
tigen  wollen.  Jeder  C  64-Besitzer, 
der  sich  in  diesem  Bereich  der  Zu¬ 
kunft  engagieren  will,  wird  die  Mög¬ 
lichkeit  begrüßen,  die  Prolog  64  ihm 
bietet:  Auf  dem  Computer,  den  er 
kennt,  dem  Commodore  64.  kann  er 
sich  mit  einer  berühmten  Kl-Spra- 
che  anfreunden.  Prolog  64  umfaßt 
die  Sprachmöglichkeiten,  die  auch 
den  Prolog-Programmierern  auf 
Großrechnern  zur  Verfü^ng  ste¬ 
hen.  Für  Verspielte  sind  die  Grafik- 
und  TDnerzeugungsmöglichkeiten 
des  C  64  voll  verfügbar.  Und  man 
kann  jederzeit  Basic-Programme 
und  damit  auch  Routinen  in  Maschi¬ 
nensprache  in  Prolog-Programme 
einbauen!  Zum  Kennenlernen  die¬ 
ser  Sprache  ist  die  Prolog-Version 
Prolog  64  ideal.  Und  an  Speicher¬ 
platzprobleme  dürfte  jeder  C  64-Be¬ 
sitzer  gewöhnt  sein,  Denn  große 
Programmsysteme  kann  man  so  na¬ 
türlich  nicht  entwickeln.  Wenn  Sie 
Interesse  an  Künstlicher  Intelligenz 
haben,  dann  schreiben  Sie  uns! 

Der  erste  Prolog-Interpreter  für 
den  C  64  ist  mit  deutschem  Hand¬ 
buch  für  289  Mark  erhältlich,  (cg) 

Info;  Brainwaie  GmbH,  Kirchgasse  24.  6200  Wiesbaden, 
Tfel:  (06121)  372011 

Literatur:  Clocksin  und  Mellish,  Prograninung  in  Fh’olog, 
Springer  Verlag,  BerUn,  Heidelberg,  New  York,  1985,  ISBN 
3-540-11046-1.  44  Mark 
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Programmiersprachen 


C  64 


Exptrtensystem  (experl  System): 

Experlensysteme  sind  »intelligente« 
Programme  aus  dem  Bereich  der  Künstli¬ 
chen  Intelligenz.  Ihre  Aufgabe  ist  es,  wie 
ein  menschlicher  Experte  über  ein  be¬ 
stimmtes  Gebiet  (möglichst)  vollständig 
Bescheid  zu  wissen.  Solche  Anwen¬ 
dungsgebiete  können  in  der  Medizin 
(Diagnose.  Behandlung  von  Tropen¬ 
krankheiten).  der  Technik  (Konstruktion 
von  Automotoren,  Aufbau  von  Rechner¬ 
konfigurationen)  oder  in  der  Geschichte 
liegen.  Jedes  Gebiet,  in  dem  es  mensch¬ 
liche  Spezialisten  gibt,  ist  geeignet. 

Expertensysteme  bestehen  aus  mehre¬ 
ren  Komponenten.  Die  Wissensbasis  ent¬ 
hält  das  Expertenwissen,  das  auf  geeig¬ 
nete  Weise  im  Computer  dargestellt 
wird.  Der  Aufbau  dieser  Wissensbasis  ist 
das  Kernproblem,  das  sich  beim  Aufbau 
eines  Expertensystems  stellt.  Nicht  nur 
Buchwissen  soll  aufgenommen  werden, 
sondern  auch  Erfahrungswissen,  das, 
was  man  erst  durch  langjährige  Praxis  an 
Tricks  und  Kniffen  lernt.  Ein  Expertensy¬ 
stem  arbeitet  auf  dieser  Wissensbasis 
und  zwar  im  Dialog  mit  seinem  Benutzer. 
Diese  Dialogkomponente  ist  ebenfalls  ty¬ 
pisch.  Der  Benutzer  stellt  dem  Pro- 
grammsystem  eine  Frage  (»Welche 
Krankheit  hat  der  Patient,  wenn  folgende 
Symptome  auftreten:  ,..?«  oder  »Ich  will 
für  meine  Schreinerei  einen  Computer 
und  Software  anschaffen.  Was  braucht 
man  und  was  gibt  es?«  Nachdem  der 
Computerexperte  aufgrund  seines  ge¬ 
speicherten  Wissens  und  im  Gespräch 
mit  dem  Fragenden  alle  nötigen  Informa¬ 
tionen  gesammelt  und  eine  Lösung  des 
Problems  gefunden  hat.  kann  der  Benut¬ 
zer  von  der  Erklärungskomponente  Ge¬ 
brauch  machen.  Das  Expertensystem  er¬ 
klärt  jeden  einzelnen  Schritt  seiner 
Schlußfolgerungen.  Dies  sind  die  we¬ 
sentlichen  Bestandteile  eines  Experten¬ 
systems:  eine  Wissensbasis,  die  auch  va¬ 
ges  Wissen  enthält,  die  Dialog-  und  die 
Erklärungskomponente, 
rapid  prototyping: 

Dies  ist  eine  Methode,  die  schon  beim 
Entwickeln  von  Programmen  logische 
Fehler  im  späteren  Programm  verhin¬ 
dern  soll.  Programme  werden  auf  einer 
abstrakteren  Ebene,  als  dies  die  Pro¬ 
grammierebene  ist,  spezifiziert.  Die  Spe¬ 
zifikationssprache  ist  so  konzipiert,  daß 
Fehler  schnell  erkannt  und  oft  schon  au¬ 
tomatisch  behoben  werden  können.  Ist 
die  Spezifikation  des  Programms  dann 
fehlerfrei,  folgt  die  (teilweise  wieder  au¬ 
tomatische)  Programmiening  in  konven¬ 
tioneller  Sprache.  Auf  diese  Weise  soll 
garantiert  fehlerfreie  Software  ent¬ 
wickelt  werden,  Dies  spart  Kosten  für 
Wartung  und  Service, 

Wissensbosts  (Knowledge  base): 

In  einer  Wissensbasis  werden  Informa¬ 
tionen  gespeichert.  Die  übliche  Form,  in 
der  sie  dargestellt  werden,  ist: 

WENN  (IF) ...  DANN  (THEN) ... 

WENN  bestimmte  Bedingungen  zutref¬ 
fen  DANN  kann  man  daraus  (mit  einer 
bestimmten  Wahrscheinlichkeit)  schluß¬ 
folgern,  daß  eine  bestimmte  Situation 
vorliegt,  also: 

»WENN  der  Patient  raucht.  DANN  ist 
die  Wahrscheinlichkeit,  daß  er  zu  dick 
ist,  5  Prozent  niedriger  als  sonst«. 

Tabelle  1.  Fochtermini 


Fokten  sind  Tatsachen  über  Objekte  und 
ihre  Beziehungen  zueinander.  Namen 
von  Gegenständen,  Personen  und  so  wei¬ 
ter  (Petra,  Prolog)  werden  in  Fakten  klein¬ 
geschrieben.  Die  Beziehung  oder  die 
Aussage  über  Objekte  steht  vor  der 
Klammer  (sind,  kennt).  Geben  wir  zum 
Beispiel  folgende  Fakten  über  Prolog 
und  Computerfans  ein: 
pr_sprache(prolog) . 

»Prolog  ist  eine  Programmiersprache.« 
kennt(petra,logo) . 

»Petra  kennt  Logo.« 
kennt(petra  arnd) . 
a  ind  ( amd ,  petra ,  c_f  ans ) . 

»Arnd  und  Petra  sind  Computerfans.« 

Fragen  sehen  genauso  aus  wie  Fakten, 
vor  die »?-« gesetzt  wurde.  Wenn  eine  Fra¬ 
ge  an  Prolog  gestellt  wird,  durchsucht 
das  System  die  Datenbank,  die  alle  be¬ 
kannten  Fakten  enthält.  Prolog  sucht  ein 
Fakt,  das  der  Frage  entspricht.  Existiert 
ein  solches  Fakt,  dann  antwortet  Prolog 
auf  die  Frage  des  Benutzers  mit  »yes«, 
sonst  mit  »no«.  Beispiel: 
?-kennt(dr_bobo, indiana_joe) . 
no 

»Kennt  Dr.  Bobo  (den  Hacker)  Indiana 
Joe?«  Prolog  weiß  nur  das,  was  wir  ihm 
oben  eingegeben  haben  und  sagt: 

Nein. 

?-kennt(petra,logo) . 

ygg  s-^ep  f*OLna 

»Kennt  Petra  Logo?«  Prolog  sagt:  Ja. 

Vorioblen  verwendet  man  in  Fragen,  um 
(alles)  zu  erfahren,  was  das  Prolog-Sy¬ 
stem  über  ein  bestimmtes  Objekt  weiß. 
Variablen  beginnen  mit  einem  Groß¬ 
buchstaben.  Eine  solche  Variable  heißt 
zum  Beispiel  »X«  oder  »Diesisteinbeliebi- 
gervariablermame«.  Eine  Variable  be¬ 
zeichnet  kein  Objekt.  Sie  wird  dann  ver¬ 
wendet,  wenn  man  etwas  sucht,  das  man 
nicht  genau  bezeichnen  kann.  Nehmen 
wir  die  Variable  X  und  fragen,  was  Petra 
alles  kennt  (X  bezeichnet  das,  was  Petra 
kennt); 

?-kennt(petra,X) . 

X=logo 

ist  die  Antwort.  Gibt  man  nach  dieser  er¬ 
sten  Antwort  ein »;« (das  logische  »oder«) 
ein,  so  sucht  das  Prologsystem  nach  wei¬ 
teren  Objekten.  Die  nächste  Antwort  ist 
dann 
X=arnd 

Geben  wir  einfach  »Return«  ein.  dann 
wird  die  Suche  beendet. 

Wenn  Prolog  eine  Frage  gestellt  wird, 
die  eine  Variable  enthält,  durchsucht 
das  Prolog-System  alle  seine  Fakten 
nach  einem  Objekt,  das  die  Variable  er¬ 
setzen  kann. 

Konjugationen  sind  Verknüpfungen  durch 
ein  logisches  »und«.  Sie  werden  verwen¬ 
det,  wenn  Fragen  über  kompliziertere 
Beziehungen  zwischen  Objekten  gestellt 
werden  sollen.  Beispiel; 

»Wer  kennt  Logo  und  Prolog?« 


In  Prolog  heißt  das: 

? -kennt (X, logo ) , kennt (X, pro- 

log). 

Die  Variable  X  steht  für  die  Person,  die 
•wir  suchen.  Durch  das »,« (=und)  werden 
die  Teile  unserer  Frage  verknüpft.  In  un¬ 
serer  kleinen  Beispieldatenbank  finden 
wir  leider  niemanden,  der  beide  Spra¬ 
chen  kennt.  Aber  auf  die  Frage 
»Wer  kennt  Amd  und  (die  Programmier¬ 
sprache)  Logo?«; 

? -kennt ( X , arnd) , kennt ( X , logo ) . 

findet  Prolog  in  unserem  kleinen  Beispiel 
die  Antwort: 

X=petra 

Regeln  braucht  man.  wenn  eine  Tatsa¬ 
che  für  mehr  als  einen  Fall  gelten  soll. 
Beispiel: 

Wir  wissen,  daß  Dr.  Bobo  das  C 
64-Spiel  Summer  Games  kennt.  Aber  er 
kennt  auch  alle  anderen  Computerspie¬ 
le,  die  auf  dem  C  64  laufen.  Das  heißt  in 
Prolog' 

»Wenn  ein  Spiel  auf  dem  C  64  läuft,  dann 
kennt  Dr.  Bobo  es  ganz  sicher.« 
läuft(Spiel,c-64) : -kennt 
(dr_bobo, Spiel) . 

»Daraus  folgt«  wird  in  Prolog  durch »:-« 
bezeichnet. 

Eine  kompliziertere  Regel  ist  die  fol¬ 
gende: 

»(x’*y+x*y')  ist  eine  Ableitung  von  x*y, 
wenn  x'  Ableitung  von  x  ist  und  y'  Ablei¬ 
tung  von  y.«  Die  entsprechende  Prolog- 
Regel  ist: 

ableitung(X5tY,Xl^Y-HYl*X) 
ableitung(X,Xl) , 
ableitung(Y,Yl) . 

Aus  solchen  Regeln  und  den  oben  be¬ 
schriebenen  Fakten  besteht  ein  Prolog- 
Programm. 

Badttracking  ist  eine  Besonderheit  von 
Prolog.  Backtracking  bedeutet  »Zurück¬ 
gehen  und  einen  neuen  Lösungsweg  su¬ 
chen«.  Da  ein  Prolog-Programm  aus  vie¬ 
len  Regeln  besteht,  kann  es  mehrere 
Möglichkeiten  geben,  für  eine  Variable 
einen  Wert  zu  finden.  So  kann  das  Pro¬ 
log-System  auf  der  Suche  nach  einer  Lö¬ 
sung  in  einer  Sackgasse  landen.  Prolog 
kann  solche  Sackgassen  erkennen  und 
wieder  verlassen,  indem  der  bisher  ge¬ 
fundene  Lösungsweg  bis  zur  letzten  Al¬ 
ternative  rückgängig  gemacht  wird.  Nun 
wird  eine  andere  Möglichkeit  auspro¬ 
biert.  Ist  auch  diese  nicht  erfolgreich, 
wird  die  nächste  Alternative  auspro¬ 
biert,  bis  die  Lösung  gefunden  ist. 

Ein-  und  Ausgabe  sind  nützlich,  wenn  das 
Programm  eine  »Unterhaltung«  mit  dem 
Benutzer  selbst  beginnen  soll.  Haben  wir 
zum  Beispiel  eine  Datenbank  program¬ 
miert,  so  muß  der  Benutzer  bei  jedem 
Schritt  gefragt  werden,  was  als  nächstes 
gemacht  werden  soll. 

Der  Befehl  put  druckt  das  Zeichen, 
dessen  ASCII-Code  in  Klammern  ange¬ 
geben  wurde: 

?-put(104),put(101).put(108),put(108). 

puKlll). 

hello 

ist  das  Ergebnis  des  Prologsystems. 


Bild  1.  Die  elementarsten  Grundlagen  von  Prolog 
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Austro-Comp  —  jetzt 
auch  für  den  C  128 

Basic-Programme  beschleunigen  und  vor  Raub¬ 
kopierern  schützen  waren  nur  zwei  Bedingungen, 
die  bei  der  Entwicklung  dieses  Compilers 
berücksichtigt  wurden.  Was  noch  in  ihm  steckt  und 
was  er  leistet,  soll  dieser  Test  Ihnen  zeigen. 


Kaum  gibt  es  einen  neuen  Com¬ 
puter,  dauert  es  nicht  allzu  lan¬ 
ge,  bis  die  ersten  neuen  Pro¬ 
gramme  dafür  auf  den  Markt  kom¬ 
men.  Austro-Comp  128  war  eines 
der  ersten  Programme  auf  dem  An¬ 
wendersektor.  es  erschien  bereits 
Mitte  85,  Austro-Comp  128  ist,  wie 
der  Name  schon  verrät,  ein  naher 
Verwandter  des  vom  C  64  her  be¬ 
kannten  Compilers.  Die  Möglichkei¬ 
ten,  Vor-  und  Nachteile  dieses  neu¬ 
en  Compilers  sollen  im  nachfolgen¬ 
den  Test  dargestellt  werden. 

Bei  der  Erstellung  des  Austro- 
Comp  128  wurde  auf  folgende  Punk¬ 
te  großen  Wert  gelegt: 

1.  Bei  der  Programmierung  wurde 
auf  eine  volle  Kompatibilität  zum  Ba¬ 
sic  7.0  des  C  128  geachtet.  Weiterhin 
akzeptiert  der  Compiler  auch  soge¬ 
nannte  »Extensions«,  Befehle,  die  im 
Befehlsvorrat  nicht  vorhanden  sind. 

2.  Die  Ausführungszeiten  sollten  ge¬ 
genüber  anderen  Compilern  ver¬ 
kürzt  werden. 

3,  Der  P-Code  sollte  um  einiges  ver¬ 
kürzt  werden,  um  auch  längere  Pro¬ 
gramme  im  Speicher  zu  halten. 
Auch  sollte  der  P-Code  leicht  vom 
Benutzer  veränderbar  sein. 

'  Zu  Punkt  1,  der  Kompatibüität,  gibt 
es,  wie  kann  es  auch  anders  sein,  na¬ 
türlich  einige  kleine  EinsehEänkun- 
gen,  die  allerdings  nur  eine  Ge¬ 
wohnheitssache  darstellen.  Die  Be¬ 
fehle  TRAP,  RESUME,  COLLISION, 
GRAPHIC  CLR,  CONT  und  die  Ab¬ 
frage  der  STOP-Taste  sind  betroffen. 
Beim  TRAP-Befehl  darf  keine  Varia¬ 
ble  angegeben  werden.  Ein  aktives 
TRAP  wird  durch  das  Nachladen  ei¬ 
nes  Programmes  ausgeschaltet. 
Folgt  bei  RESUME  eine  Sprung¬ 
adresse,  so  darf  auch  nur  eine  Zei¬ 
lennummer  und  keine  Variable  ste¬ 
hen.  Das  gleiche  gilt  auch  für  COL¬ 
LISION. 

Taucht  während  des  Compilie- 
rens  ein  GRAPHIC  CLR  auf,  so  wer¬ 
den  die  9  KByte  für  den  HiRes-Spei- 
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eher  nicht  freigegeben,  es  wird  nur 
ein  GRAPHIC  0  ausgeführt.  Nach  ei¬ 
nem  STOP  während  des  Ablaufs  ei¬ 
nes  compilierten  Programms  kann 
dieses  nicht  mit  CONT  fortgesetzt 
werden.  Die  Abfrage  der  STOP-Ta¬ 
ste  ist  während  des  Programmab¬ 
laufs  außer  Funktion  gesetzt,  da 
beim  C  128  durch  die  eingebaute 
RESET-Taste  ein  Abbruch  jederzeit 
möglich  ist.  Meist  kann  ein  Ausstieg 
mit  STOP-RESTORE  erzwungen  wer¬ 
den. 

Leichte  Bedienung 

Das  Arbeiten  mit  Austro-Comp 
128  ist  sehr  einfach.  Der  Compiler 
wird  dazu  in  den  Arbeitsspeicher 
des  C  128  geladen  und  durch  RUN 
gestartet.  Danach  werden  keine  zu¬ 
sätzlichen  Programme  mehr  benö¬ 
tigt.  Sollen  mehrere  Programme  hin¬ 
tereinander  compiliert  werden,  so 
kann  man  den  Compiler  nach  Been¬ 
digung  des  Übersetzens  erneut  mit 
RUN  starten. 

Als  erstes  wird  der  Anwender 
nach  der  Sprache,  in  der  die  Mel¬ 
dungen  erscheinen  sollen,  gefragt. 
Im  darauffolgenden  Hauptmenü 
kann  man  nun  zwischen  drei  unter¬ 
schiedlichen  Compüierarten  wäh¬ 
len,  die  die  Ausführungszeit  und  die 
Länge  des  compilierten  Basic-Pro- 
gramms  beeinflussen  und  außer¬ 
dem  den  zu  übersetzenden  Befehls¬ 
vorrat  bestimmen.  Weiterhin  kann 
man  die  Anzahl  der  Floppy-Lauf- 
werke  bestimmen,  mit  der  man  Zu¬ 
sammenarbeiten  möchte.  Beim  Me¬ 
nüpunkt  2  und  3  wird  der  Benutzer 
mit  Hilfe  von  Untermenüs  sicher  ge¬ 
führt. 

Beim  Compilieren  arbeitet  Austro- 
Comp  mit  zwei  Durchläufen  (Pas¬ 
ses),  in  der  Betriebsart  OVERLAY 
sogar  mit  drei  Durchläufen.  Im  er¬ 
sten  Paß  wird  das  Basic-Programm 
in  einen  P-Code  übersetzt  und  dabei 


auf  Fehler  überprüft.  Hierbei  kön¬ 
nen  folgende  Fehlermeldungen  auf- 
treten: 

SYNTAX  ERROR  und  TYPE  MIS- 
MATCH  ERROR  ; 

Wird  ein  solcher  Fehler  erkannt, 
dann  wird  der  Fehler  und  die  Zei¬ 
lennummer  aufgelistet,  das  Über¬ 
setzen  wird  aber  nicht  abgebro¬ 
chen,  um  weitere  eventuelle  Fehler 
zu  finden. 

BAD  SUBSCRIPT  ERROR  : 

Sollten  einem  Array  verschiedene 
Dimensionierungen  zugewiesen 
sein,  so  wird  der  Befehl  übersetzt, 
da  es  ja  möglich  ist,  nach  CLR  ein 
Array  neu  zu  belegen. 

OVERFLOW  ERROR  ; 

Diese  Meldung  erfolgt,  wenn  eine 
Zahl  größer  als  1E38  ist. 

Im  zweiten  Paß  wird  dann  das 
Objekt-File  zusammengestellt. 

Austro-Comp  128  kennt  weiterhin 
fünf  Spezialanweisungen.  Diese 
müssen  im  Basic-Programm  stehen, 
werden  aber,  um  den  Programmab¬ 
lauf  nicht  zu  beeinflussen,  hinter 
REM-Anweisungen  geschrieben. 
Die  NG-Anweisung  (keine  Grafik) 
braucht  nur  gesetzt  werden,  wenn 
längere  Programme  compiliert  wer¬ 
den  sollen.  Die  FL-Anweisung  ver¬ 
anlaßt,  daß  alle  Fließkomma-Va- 
riablen  in  Integer-Variablen  umge¬ 
wandelt  werden.  Dies  bringt  erheb¬ 
liche  Geschwindigkeitsvorteile 
auch  bei  FOR-NEXT-Schleifen,  da 
auch  die  Schleifenvariablen  in  IN¬ 
TEGER  umgewandelt  werden;  das 
war  in  Basic  bisher  nicht  möglich.  Es 
wird  dem  Programmierer  weiterhin 
eine  fast  perfekte  Art  des  Pro¬ 
grammschutzes  geboten,  mit  der 
SP-Anweisung  wird  der  Sperrdon- 
gel  abgefragt.  Ein  Sperrdongel  ist 
ein  vergossener  Baustein,  der  eine 
kleine  Schaltung  beinhaltet  und  auf 
den  User-Port  aufgesteckt  wird.  Oh¬ 
ne  ihn  würde  ein  compüiertes  Pro¬ 
gramm  gar  nicht  funktionieren. 

Mit  Hilfe  von  NE  werden  keine  Ex- 
tensions  gelistet.  RI  setzt  den  eige¬ 
nen  INPUT-Puffer  des  Compilers  zu¬ 
rück. 

Sollte  der  Compiler  einmal  eine 
Extension  nicht  erkennen,  so  kann 
man  sie  mit  zwei  Doppelpunkten 
kennzeichnen. 

Ein  an  ein  Basic-Programm  ange¬ 
hängtes  Maschinenprogramm  wird 
voll  übernommen,  allerdings  ändert 
sich  die  Einsprungadresse,  da  sich 
die  Programmlänge  ändert.  Das 
Nachladen  eines  Maschinenpro¬ 
gramms  bereitet  auch  keine  Proble¬ 
me.  Sollen  bei  einem  SYS-Befehl  Pa¬ 
rameter  mit  übergeben  werden,  ist 
dies  genauso  möglich. 

Fortsetzung  auf  Seite  148 
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Ibp- 
Der  erste 
für  den 


Entstanden  ist  der  Assembler  aus 
dem  in  Ausgabe  1/85  bezie¬ 
hungsweise  Sonderheft  8/85 
veröffentlichten  Hypra-Ass.  Jedoch 
ist  Tbp-Ass,  wie  der  neue  Assembler 
heißt,  um  viele  Funktionen  erweitert 
worden.  Außerdem  befinden  sich 
auf  der  Diskette  ein  zusätzlicher  Mo¬ 
nitor  und  Programme,  die  das  Ar¬ 
beiten  mit  Tbp-Ass  zum  Genuß  wer¬ 
den  lassen. 

Der  Editor 

Die  Geschwindigkeit,  mit  der  Tbp- 
Ass  einen  Quelltext  in  Maschinen¬ 
sprache  übersetzt,  liegt  um  ein  Viel¬ 
faches  höher  als  beim  Hypra-Ass. 
Erreicht  wurde  dieser  Geschwin¬ 
digkeitszuwachs,  weil  der  Quelltext 
nicht  im  ASCII-Format  im  Speicher 
abgelegt  wird,  sondern  als  Tbken. 
Daraus  resultiert  ein  weiterer  Vor¬ 
teil.  Tbp-Ass  überprüft  nämlich 
schon  während  der  Erstellung  des 
Quelltextes  auf  eventuell  vorhande¬ 
ne  Syntax-Fehler  und  zeigt  sie  an. 
Pseudo-Opcodes,  also  Steueranwei¬ 
sungen  an  den  Assembler,  können 
wie  ganz  normale  Basic-Befehle  ab¬ 
gekürzt  eingegeben  werden.  So¬ 
bald  RETURN  gedrückt  wird,  er¬ 
scheinen  sie  voll  ausgeschrieben 
auf  dem  Bildschirm.  Außerdem 
wird  die  jeweils  zuvor  bearbeitete 
Quelltextzeüe  genauso  wie  bei  Hy¬ 
pra-Ass  formatiert  ausgegeben.  Die 
Editorbefehle  sind  weitgehendst 
identisch  zu  denen  von  Hypra-Ass. 
Die  einzigen  Befehle,  die  neu  hinzu¬ 
gekommen  sind,  beziehen  sich  auf 
die  formatierte  Ausgabe  des  Quell¬ 
textes.  Unter  Tbp-Ass  läßt  sich  mit 
Hilfe  der  Editorbefehle  ».-«  bezie¬ 
hungsweise  ».-h«  die  formatierte 
Ausgabe  aus-  beziehungsweise  ein¬ 
schalten. 

Der  Assembler 

Die  eigentlichen  Vorteile  von  Tbp- 
Ass  gegenüber  jedem  anderen  As¬ 
sembler  ist  der  Top-Assembler 
selbst.  In  ihm  wurden  alle  Besonder¬ 
heiten  der  zur  Zeit  erhältlichen  As¬ 
sembler  für  den  C  64  eingebaut.  So 
liegt  zum  Beispiel  die  maximale  Ver¬ 
schachtelungstiefe  für  Makros  bei 
über  80  Makros,  bei  denen  es  sich 
bekanntlich  um  kurze,  häufig  auftre¬ 
tende  Befehlsfolgen  handelt.  Dies 
gehört  heute  zum  Standard  eines  gu¬ 
ten  Assemblers.  Was  aber  die  we¬ 
nigsten  beherrschen,  ist  die  Defini¬ 
tion  eines  Blocks.  Innerhalb  eines 
Blocks  sind  alle  Label  und  Variablen 
lokal.  Dies  erleichtert  das  Einfügen 
von  Quelltext  ganz  erheblich  und  er¬ 
höht  die  Übersichtlichkeit  des  Pro¬ 
gramms.  Denn  man  braucht  sich  l<®i¬ 
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ne  Gedanken  mehr  darüber  ma¬ 
chen,  ob  einige  Label  vielleicht  dop¬ 
pelt  verwendet  wurden.  Definiert 
man  einen  Quelltextteil  als  Block,  so 
ist  GS  gleichgültig,  ob  zum  Beispiel 
das  Label  »LOOP«  schon  einmal  au¬ 
ßerhalb  des  Blocks  benutzt  wurde. 
Der  Assembler  erkennt  automa¬ 
tisch,  daß  es  sich  bei  den  beiden  La¬ 
bel  um  unterschiedliche  Label  han¬ 
delt. 

Neben  den  normalen,  frei  defi¬ 
nierbaren  Makros  sind  im  Top-Ass 
schon  sogenannte  Minimakros  inte¬ 
griert.  Sie  enthalten  Befehle  für 

7iir  beding¬ 
ten  Verzweigung  über  den  gesam¬ 
ten  64-KByte-Bereich.  Das  Besonde¬ 
re  an  den  Minimakros  sind  die  ein¬ 
gebauten  Befehle  zur  strukturierten 
Programmierung.  Durch  sie  wird 
die  Programmierung  in  Assembler 
fast  so  leicht  wie  in  Basic.  Im  einzel¬ 
nen  enthalten  die  Minimakros  fol¬ 
gende  Struktiuren: 

REPEAT  /  UNTTL;  DO  /  WHILE;  IF  / 
ENDIF;  GASE  OF  /  CASEEND. 

Alle  Schleifentypen  haben  noch 
zusätzliche  Abbruchbedingungen. 

Einige  Befehle  zur  bedingten  As¬ 
semblierung  sind  bei  Tbp-Ass  leider 
unter  den  Tisch  gefallen.  Übrig  ge¬ 
blieben  ist  noch  die  bedingte  IF  / 
ELSE  /  ENDIF-  und  eine  Art  GASE 
Üf-Konstruktion.  Dafür  hat  sich  der 
Autor  jedoch  einiges  zur  Verkettung 
von  Quelltextteilen  einfallen  lassen. 

Bei  Tbp-Ass  existieren  zwei  unter¬ 
schiedliche  Methoden  zur  Verket¬ 
tung  von  Quelltexten.  Die  erste,  wohl 
bekannteste  Methode  ist  die,  jeden 
Quelltextteil  zweimal  in  den  Spei¬ 
cher  zu  laden  —  einmal  im  ersten 
und  einmal  im  zweiten  Paß.  Jeder 
Paß  erstreckt  sich  bei  dieser  Verket¬ 
tungsart,  der  sogenannten  »chain«- 
Verkettung,  über  alle  Quelltextteile. 
Dadurch  werden  alle  Label  und  Va¬ 
riablen  des  Gesamtquelltextes  ver¬ 
fügbar  gemacht,  indem  alle  Label¬ 
und  Variablennamen  indie  Namens- 


Endlich  ist  er  da,  der  erste 
Wir  haben  ihn  für  Sie 

tabelle  beziehungsweise  in  die 
»Symboltabelle«  aufgenommen  wer¬ 
den.  Die  zweite  Verkettungsart  funk¬ 
tioniert  vollkommen  anders.  Hier 
wird  jeder  Quelltextteil  vor  dem 
Nachladen  des  nächsten  vollstän¬ 
dig.  also  in  Paß  1  und  2,  assembliert. 

Erst  nach  erfolgreicher  Assemblie¬ 
rung  wird  der  nächste  Quelltextteil 
nachgeladen.  Dabei  werden  nach 
der  Assemblierung  alle  Label  und 
Variablen  in  der  Symboltabelle  ge¬ 
löscht.  Das  heißt,  daß  alle  Einträge 
in  der  Symboltabelle  für  jeden 
Quelltextteil  lokal  sind.  Von  anderen 
Quelltextteilen  kann  auf  die  zuvor 
definierten  Variablen  nicht  zurück¬ 
gegriffen  werden.  Daraus  folgt  na¬ 
türlich,  daß  eine  solche  Verkettung 
ziemlich  witzlos  wäre,  könnte  man 
sich  in  keinster  Weise  im  nachgela¬ 
denen  Qelltextteil  auf  vorangegan¬ 
gene  beziehen.  Zu  diesem  Zweck 
existiert  ein  Befehl,  der  einzelne 
Quelltextbereiche  vor  dem  Löschen 
beim  Nachladen  schützt.  Der  Befehl 
heißt  »common«  und  hat  zwei  Aufga¬ 
ben. 

1.  Der  nachzuladende  Quelltextteil 
wird  hinter  der  letzten  »Common«- 
Zeile  angefügt.  Bei  der  anschließen¬ 
den  Assemblierung  werden  die  Zei¬ 
len  im  Common-Bereich  noch  ein¬ 
mal  durchlaufen.  Liegen  in  dem  Be¬ 
reich  Label-  oder  Variablen-Defini- 
tionen,  so  sind  diese  auch  für  die 
neue  Assemblierung  gültig. 

2.  Der  Common-Befehl  selbst  darf 
Labelnamen  enthalten.  Solche  La¬ 
bel  sind  dann  automatisch  von  der 
Löschung  der  Symboltabelle  ausge¬ 
nommen. 

Natürlich  lassen  sich  mit  Tbp-Ass 
nicht  nur  Quelltextteile  verketten, 
sondern  auch  einbinden.  Dieses  ge¬ 
schieht  mit  dem  Befehl  »source«.  Ei- 
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Assembler  für  den  C  128. 
ausführlich  getestet. 

ne  Einbindung  von  Quelltext  liegt 
dann  vor,  wenn  der  nächste  Teil  des 
Gesamttextes  nicht  am  Ende,  son¬ 
dern  innerhalb  des  aufrufenden 
Textes  angesprochen  wird.  Daraus 
folgt,  daß  der  eingebundene  Quell- 
textteü  direkt  von  der  Diskette  bear¬ 
beitet  wird.  Nach  erfolgreicher  Be¬ 
arbeitung  wird  die  Assemblierung 
hinter  dem  »source«-Befehl  im  RAM 
fortgesetzt. 

Tbp-Ass  ist  einer  der  wenigen  As¬ 
sembler,  die  in  der  Lage  sind,  relo- 
katible  Module  zu  erzeugen.  Zuerst 
einmal  ein  paar  Worte  dazu,  was  ein 
relokatibles  Modul  ist.  Bei  Top-Ass 
handelt  es  sich  hierbei  um  ein  File 
auf  Diskette.  Dieses  File  stellt  kein 
lauffähiges  Maschinenprogramm 
dar,  sondern  eine  Art  Zwischenco¬ 
de,  der  den  Relativlader  und  den 
eingebauten  Linker  in  die  Lage  ver¬ 
setzt,  aus  diesem  File  ein  lauffähiges 
Maschinenprogramm  zu  erzeugen, 
das  an  einer  frei  wählbaren  Start¬ 
adresse  liegen  darf. 

Das  Besondere  nun  ist  der  einge¬ 
baute  Linker,  Durch  ihn  lassen  sich 
größere  Programme  in  mehrere  Tei¬ 
le  splitten,  deren  relokatible  Module 
man  nach  völlig  getrennter  Assem¬ 
blierung  mit  Hilfe  des  Relativladers 
zusammenbinden  kann,  Dies  ist  für 
die  Entwicklung  größerer  Program¬ 
me  sehr  nützlich,  denn  Änderungen 
des  Programms  ziehen  dann  nicht 
eine  Assemblierung  des  gesamten 
Quelltextes  nach  sich,  sondern  es 
muß  nur  der  Queiltextteil  assem- 
bliert  werden,  in  dem  eine  Ände¬ 
rung  stattgefunden  hat.  Alle  ande¬ 
ren  Teile  liegen  ja  in  Form  von  Mo¬ 
dulen  vor,  die  im  Speicher  beliebig 
hin-  und  hergeschoben  werden  kön¬ 
nen.  Die  Assemblierung  einzelner 
Quelltextteile  wäre  aber  sinnlos. 


wenn  man  aus  einem  Modul  heraus 
nicht  auf  andere  Module  zurück¬ 
greifen  könnte;  zum  Beispiel  Unter¬ 
programmaufrufe  oder  gemeinsa¬ 
me  Variablen.  Dazu  existieren  bei 
Tbp-Ass  zwei  zusätzhche  Pseudo- 
Opcodes  »extern«  und  »public«.  Die¬ 
se  beiden  Pseudos  könnte  man  auch 
als  Kopf  eines  Moduls  bezeichnen. 
Sollen  zum  Beispiel  von  einem  Mo¬ 
dul  Unterprogramme  aus  einem  an¬ 
deren  Modul  aufgerufen  werden,  so 
ist  der  Labelname  im  aufrufenden 
Quelltextteil  und  zwar  in  der  ersten 
Zeile,  als  extern  zu  deklarieren.  Das 
setzt  natürlich.  .  m  dem 

Modul  beziehühg^eise  m  aem  da¬ 
zugehörigen  Quelltext,  der  das  Un¬ 
terprogramm  enthält,  ebenfalls  in 
der  ersten  Zeile  der  Labelname  als 
»public«  deklariert  wurde. 

Der  Monitor 

Die  Tbp-Ass-Diskette  enthält  zu¬ 
sätzlich  noch  einen  »Splitscreen-Mo- 
nitor«  in  zwei  Versionen,  als  Maschi¬ 
nenprogramm  und  als  Relativlader. 
Die  Bildschirmsteuerung  kann  zwi¬ 
schen  verschiedenen  Bildschirmty- 
pen  umschalten.  Man  hat  einmal  die 
Möglichkeit,  Dumps  wie  gewohnt 
auf  dem  40-Zeichen-  beziehungs¬ 
weise  80-Zeichen-Bildschirm  auszu¬ 
geben.  Zum  anderen  kann  der  Bild¬ 
schirm  in  zwei  Fenster  zu  je  20  bezie¬ 
hungsweise  40  Zeichen  gesplittet 
werden.  Beide  Fenster  liegen  paral¬ 
lel  nebeneinander,  lassen  sich  ge¬ 
trennt  bearbeiten  und,  was  nicht  zu 
unterschätzen  ist,  nach  oben  und  un¬ 
ten  verschieben  (scrollen).  So  läßt 
sich  auf  der  einen  Bildschirmhälfte 
zum  Beispiel  ein  Hexdump  imd  auf 
der  anderen  ein  Disassemblerli- 
sting  ausgeben.  In  beiden  Bild- 
schirmhälften  kann  durch  einfaches 
Überschreiben  editiert  werden.  Die 
Befehle  des  Monitors  entsprechen 
dem  Standard.  Allerdings  wur¬ 


de  ein  besonderer  Wert  auf  den 
Suchbefehl  gelegt,  der  nicht  nur  he¬ 
xadezimale  Zahlen  sucht,  sondern 
auch  ASCII-Zeichenketten.  Der  in¬ 
teressanteste  Suchbefehl  ist  das  Su¬ 
chen  von  Befehlen  innerhalb  eines 
Programms.  Hier  wurde  ein  Konzept 
gewählt,  das  es  erlaubt  Befehle, 
nach  denen  gesucht  werden  soll  so 
einzugeben,  wie  sie  im  Disassem- 
blerlisting  erscheinen  würden. 
Auch  Joker,  die  entweder  durch  ».« 
oder  »*«  gekennzeichnet  werden, 
sind  erlaubt, 

Das  Aufspüren  und  Entfernen  von 
Programmfehlern  wird  vom  Monitor 
durch  eine  sehr  leistungsfähige 
Breakpoint-Behandlung  unterstützt. 

Dabei  werden  drei  Arten  von 
Breakpoints  unterschieden: 

1.  Der  unbedingte  Breakpoint.  Die¬ 
ser  führt  auf  jeden  Fall  zum  Abbruch 
des  Testprogramms. 

2.  Der  bedingte  Breakpoint.  Er  wird 
nur  dann  ausgelöst,  wenn  ein  Break¬ 
point  n-mal  durchlaufen  wird.  Das 
»n«  muß  natürlich  zuvor  definiert 
werden. 

3.  Der  Userbreakpoint.  Dieser  führt 
nicht  direkt  zum  Abbruch  des  zu  te¬ 
stenden  Programms,  sondern  ver¬ 
zweigt  in  eine  vom  User  geschriebe¬ 
ne  Routine.  In  ihr  wird  erst  entschie¬ 
den,  ob  das  Programm  fortgesetzt 
oder  beendet  werden  soll. 

Insgesamt  lassen  sich  zehn  be¬ 
dingte  beziehungsweise  unbeding¬ 
te  und  fünf  User-Breakpoints  gleich¬ 
zeitig  setzen.  Zusätzlich  zu  der  An¬ 
zeige  der  Registerinhalte,  die  auch 
von  anderen  Monitoren  vorgenom¬ 
men  wird,  erlaubt  dieser  Monitor  als 
Leckerbissen  die  Anzeige  ausge¬ 
suchter  Speicherbereiche  —  soge¬ 
nannter  Hot  Spots  —  während  der 
Breakpoint-Behandlung.  Ein  »Hot 
Spot«  wird  in  Form  einer  Hexdump- 
Zeile  angezeigt.  Auf  diese  Weise 
läßt  sich  auch  der  Inhalt  flüchtiger 
Speicherzellen  festhalten. 

Fazit 

Für  89  Mark  erhält  man  ein  kom¬ 
plettes  Maschinensprachepaket  für 
den  C  128,  das  neben  dem  Assem¬ 
bler  einen  Monitor  enthält  und  die 
Möglichkeit  relokatible  Module  zu 
erzeugen.  Das  Programmpaket,  das 
nicht  nur  für  den  Profi  entwickelt 
wurde,  läßt  keine  Wünsche  offen 
und  ist  jedem  zu  empfehlen,  der  in 
Assembler  auf  dem  C  128  program¬ 
mieren  will.  Es  ist  alles  vorhanden, 
selbst  Funktionen,  von  denen  der 
verwöhnte  C  64-Nutzer  bisher  nur 
geträumt  hat.  (ah) 

Info:  Markt  &  Itechrak  Verlag  AG,  Hans-Pinsel-Str.  2,  8013 
Haar  bei  München,  Ttel.:  089/46 130 
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Ein  weiterer  Vorteil  ist.  daß  Austro* 
Comp  weniger  Platz  auf  dem  Stack 
bele^  und  man  in  der  Lage  ist,  kom¬ 
plexere  Programme  zu  schreiben 
als  es  mit  dem  Interpreter  möglich 
ist. 

Was  jetzt  von  Interesse  ist,  sind  die 
eigentlichen  Zeitvorteile,  die  ein  sol¬ 
cher  Compiler  bringt,  Anhand  zwei¬ 
er  kleiner  Basic-Programme  soll  der 
Sache  auf  den  Grund  gegangen 
werden. 

Programm  1  füllt  den  Bildschirm, 
Programm  2  berechnet  alle  Prim¬ 
zahlen  unter  1000. 

(1)  10  FOR  A  =  1  TO  1000 
20  PRINT'a''; 

JO  NEXT 

(2)  10  FOR  R  =  3  TO  1000  STEP  2 
20  F0RT  =  3T0SQR(R) 

30  IF  R/T  »  INT(R/T)  THEN  NEXT  R 
40  NEXT  T  :  PRINT  R  :  NEXT  R 


Pro- 

Zeit 

Zeit 

^raniin 

Basic 

CompUat 

1 

10  s 

6  s 

2 

100  s 

80  s 

Im  FAST-Modus  halbieren  sich  die 
angegebenen  Zeiten  jeweils.  Die 
Zeitersparnis  liegt  also  bei  zirka  20 
bis  40  Prozent  gegenüber  reinem 
Basic.  Allerdings  fällt  die  Länge  der 
compüierten  Programme  unange¬ 
nehm  auf.  Das  liegt  an  der  Art,  wie 
der  Compiler  seine  Programme  auf¬ 
bereitet.  Zum  Abarbeiten  des  Com- 
pilats  benötigt  er  noch  zirka  11  KByte 
an  Laufzeitroutinen,  die  leider  mit 
zusätzlichen  44  Blocks  auf  der  Dis¬ 
kette  zu  Buche  schlagen.  Dies  fällt 
bei  längeren  Programmen  zwar 
kaum  ins  Gewicht,  denn  schon  Ba¬ 
sic-Programme  mit  einer  Länge  von 
100  Blocks  sind  compiliert  nicht 
mehr  länger,  aber  dafür  schneller. 

Dem  neugierigen  Programmierer 
fällt  außerdem  auf.  daß  ein  und  das¬ 
selbe  Programm  nach  jedem  Com- 
pilieren  anders  aussieht.  Weiterhin 
lassen  sich  Ttexte  und  Adressen 
selbst  mit  einem  Monitor  nicht  er¬ 
kennen. 

Fazit:  Ein  für  lange  Programme 
und  zeitintensive  Aufgaben  (Rech¬ 
nungen  und  Grafiken)  durchaus  ge¬ 
eigneter  Compiler  mit  guten  Bedie¬ 
nungskomfort  und  verständlicher 
Anleitung.  Für  kleine  Routinen  aller¬ 
dings  bleibt  dem  Nicht-Maschinen¬ 
spracheprogrammierer  nur  das  Ba¬ 
sic  als  Alternative.  Ein  TrostpfLaster 
bleibt:  Der  Käufer  erhält  gleich 
noch  denselben  Compiler  für  den  C 
64-Modus  mit  dazu 

(Udo  Reetz/ah) 


Info:  DIGMAT,  Aibeitergasse  48.  A-1060  Wien,  Preis;  1990 
SctnlUng  etwa  260  Mark  inkl.  MwSt. 
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Muhiplan 

Auf  Personal  Computern 
weit  verbreitet,  wird 
Multiplan  nun  auch  für 
den  C  128  angeboten. 

Tabellenkalkulationen  sind  Pro¬ 
gramme.  die  es  dem  Anwender 
ermöglichen,  seine  Berechnun¬ 
gen  vom  Papier  in  den  Computer  zu 
verlegen.  Es  stellt  dem  Anwender 
den  Rahmen  zur  Verfügung,  der 
zum  Erstellen  eines  »Arbeitsblattes« 
(englisch  als  »spreadsheet«  bezeich¬ 
net)  benötigt  wird.  Durch  dieses  of¬ 
fene  Konzept  ist  die  Art  der  Anwen¬ 
dung  nicht  auf  ein  bestimmtes  Ge¬ 
biet  beschränkt.  Der  Aufbau  eines 
Spreadsheets  gliedert  sich  in  Spal¬ 
ten  und  Zeüen.  Jedes  Feld  daraus 
kann  einen  festen  Wert,  einen  Ttext 
oder  eine  Formel  enthalten.  Dabei 
können  Werte  und  Formeln  beliebig 
untereinander  verknüpft  werden. 

Was  aber  ist  Multiplan  und  wozu 
braucht  man  es?  Multiplan  soll  dem 
Anwender  den  Papierkram  erset¬ 
zen.  d^u^^ßi^gsläM^S^’ifällt,  wenn 
mehr  oder  weniger  umfangreiche 
Kalkulationen  durchgeführt  werden 
sollen.  Da  das  ganze  im  Computer 
stattfmdet,  können  Berechnungen 
oder  Änderungen  sofort  durchge¬ 
führt  werden  und  ihre  Auswirkun¬ 
gen  sind  sofort  sichtbar.  Man  kann 
mit  den  Werten  experimentieren 
Gassen),  bis  das  enechenbare  Opti¬ 
mum  gefunden  ist.  Zu  diesem 
Zweck  stellt  das  Programm  neben 
allen  mathematischen  Rechenarten 
auch  logische  Verknüpfungen  und 
statistische  Operationen  zur  Verfü¬ 
gung.  Ebenfalls  enthalten  sind  Itera¬ 
tionen.  Dazu  ein  Beispiel:  Ein  Vertre¬ 
ter  erhält  10  Prozent  des  Nettoge¬ 
winns  als  Erfolgsprämie  ausgezahlt. 
Angenommen,  es  werden  1 000 
Mark  als  Bruttogewinn,  also  ohne 
Abzug  der  Prämie  erwirtschaftet. 
Das  Problem  dabei  ist,  daß  die  10 
Prozent  vom  Bruttogewinn  einfach 
100  Mark  wären;  dann  hätte  man 
aber  900  Mark  Nettogewmn.  Vom 
Nettogewinn  jedoch  sollte  die  Prä¬ 
mie  berechnet  werden.  Also  90 
Mark?  Nein,  dann  wären  wir  bei  910 
Mark  Nettogewinn.  Sie  merken 
schon,  wo  das  hinführt.  Man  muß  ein 
paarmal  im  Kreis  herum  rechnen, 
bis  das  Ergebnis  hinreichend  genau 
ist  (das  Ergebnis  ist  genau  1000/11; 
eine  periodische  Dezimalzahl).  Na¬ 
türlich  ist  das  ein  Minimalbeispiel. 


Multiplan  verarbeitet  auch  größere 
und  dementsprechend  komplexer 
aufgebaute  Berechnungen.  Damit 
man  den  Überblick  nicht  verliert, 
können  zur  Übersicht  und  zur  Benut¬ 
zerführung  Texte  in  das  Arbeitsblatt 
eingebunden  werden,  oder  Tabel¬ 
len  nach  bestimmten  Kriterien  sor¬ 
tiert  werden.  Auf  einem  Drucker 
ausgegeben  sieht  das  Ganze  dann 
übersichtlich  und  entsprechend 
professionell  aus. 

Für  wen  ist  Multiplan? 

Bereits  beim  Öffnen  der  Ver¬ 
packung  fällt  das  umfangreiche 
Handbuch  zu  Multiplan  auf.  Eng¬ 
lischkenntnisse  sind  dazu  nicht  nötig, 
das  Programm  und  die  Beschrei¬ 
bung  sind  ausschließlich  in  deutsch 
gehalten.  Die  professionelle  An¬ 
wendung  des  C  128  wird  von  Multi¬ 
plan  vollständig  unterstützt.  Die  trä¬ 
ge  Tastaturabarbeitung  wird  meist 
nur  vom  Schreibmaschinenprofi  als 
störend  empfunden,  und  wird  von 
der  Vielseitigkeit  des  Programms 
mehr  als  ausgeglichen. 

Noch  ein  Wort  zur  Rechenge¬ 
schwindigkeit:  Obwohl  der  Z80-Pro- 
fessor  mit  4  MHz  getaktet  wird,  ist 
der  C  128  bei  einigen  Ttestprogram- 
men  unter  Multiplan  fast  um  50  Pro¬ 
zent  langsamer  als  der  C  64.  Der 
Grund  dafür  ist,  daß  nach  wie  vor 
der  40-Zeichenbildschirm  vom  VIC- 
Chip  erzeugt  wird.  Dieser  darf  dann 
allerdings  nur  mit  einer  maximalen 
Frequenz  von  etwa  1  MHz  getaktet 
werden.  Da  aber  dieser  während 
des  Lesezugriffes  den  gesamten 
Bus  bremst,  kann  auch  der  Z80-Pro- 
zessor  nicht  mit  konstant  4  MHz  lau¬ 
fen.  Die  effektive  Prozessorfre¬ 
quenz  liegt  demzufolge  bei  etwas 
weniger  als  2  MHz.  Die  Nachlade¬ 
zeiten  der  Menüs  sind  sowohl  bei 
der  1571  als  auch  bei  der  1570 
durchaus  erträglich,  von  der  Ver¬ 
wendung  einer  1541  ist  abzusehen. 
Multiplan  kann  natürlich  auch  zwei 
Laufwerke  bedienen.  Man  kann  so¬ 
mit  Programm-  und  Datendiskette 
voneinander  trennen.  Die  etwa  14 
KByte  freier  Arbeitsspeicher  sind 
der  Tribut  an  CP/M,  das  nach  wie 
vor  fast  den  halben  Speicher  des  C 
128  belegt.  Für  normale  große  Be¬ 
rechnungen  wie  zum  Beispiel  Um¬ 
satzplanung  und  -Analyse,  Produk¬ 
tionsplanung  oder  der  Auswertung 
von  Wettkämpfen  ist  das  ausrei¬ 
chend.  Mit  Multiplan  kann  jeder  An¬ 
wender,  vom  Gemüsehändler  bis 
zum  Kleinbetrieb,  seine  Rechenpro¬ 
bleme  bequem  abwickeln.  (og) 

Info;  Markt  &  Technik  128er  Software,  Markt  &  Ttechnik  Ver¬ 
lag  AG  Hans-Pinsel-Str  2a.  8013  Haar  bei  München 
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Kennen  Sie  Ihren  C  64? 

Was  ist  das  Faszinierende  am  C  64,  dem  größten  Verkaufserfolg,  seit  es  den 
Begriff  Heimcomputer  gibt?  Warum  schätzen  ihn  weltweit  über  vier  Millionen 
Menschen,  diesen  kleinen,  unscheinbaren  Kasten  mit  der  großen  »64«  auf 
dem  Gehäuse?  Die  Antwort  finden  Sie  in  unserer  technischen  Liebeserklärung. 


Er  ist  schon  ein  Unikum:  Sieht  aus 
wie  eine  Tastatur  und  ist  doch 
ein  vollwertiger  Computer,  be¬ 
sitzt  keine  genormten  Schmittstellen 
und  kann  doch  jede  Schnittstellen¬ 
norm  erzeugen.  Reizt  auf  Anhieb  so 
richtig  zum  Diskette  reinschieben 
und  in  einem  heißen  Aktionspiel  zu 
versinken.  Doch  ein  Programmierer 
muß  und  will  mit  diesem  Board  ar¬ 
beiten,  um  anderes  als  wilde  Verfol¬ 
gungsjagden  auf  dem  Bildschirm  zu 
erleben.  Board,  das  steht  dabei  für 
Einplatinencomputer,  auf  dem  alle 
Baugruppen  kompakt  vereinigt 
sind,  unabhängig  davon,  ob  man  sie 
braucht  oder  nicht.  Trotzdem  muß 
dieser  Computer  ein  Geheimnis  in 
sich  verbergen,  denn  niemand  weiß 
so  recht,  warum  er  zu  Tausenden  in 
der  Industrie  verschwand.  Was 
macht  die  Industrie  mit  Computern, 
deren  Standard  darin  besteht,  daß 
sie  keinen  haben?  Sie  baut  diese  in 
verschiedenste  Meß-  und  Regelein¬ 
heiten  ein  und  aus  einem  600-Mark- 
Computer  wird  ein  5000-Mark-Steue- 
rungssystem.  Möglich  wird  das  alles 
erst  durch  das  besondere  Konzept 
des  C  64.  Es  fängt  beim  Aufbau  des 
Betriebssystems  an  und  hört  beim 
Disketten-Aufzeichnungsformar  auf. 
Mit  dem  Wort  »IBM-kompa:ibel« 
oder  nach  »DIN  genormte  Schnitt¬ 
stellen«  kommt  man  nicht  weiter. 
Und  doch  gab  und  gibt  es  Zeiten,  in 
denen  Commodore-Computer  nicht 
in  ausreichender  Menge  produziert 
werden  konnten. 

Es  ist  die  Technologie.  Eine  ge¬ 
konnte  Mischung  aus  Frechheit,  was 
den  residenten  Aufbau  des  Be¬ 
triebssystems  angeht,  Raffinesse, 
was  die  Organisation  der  Systeme 
betrifft  und  ein  Zusammenspiel  zwi¬ 
schen  Hard-  und  Software,  das  ei¬ 
gentlich  nicht  funktionieren  kann,  es 
aber  trotzdem  vorzüglich  tut.  Ausge¬ 
heckt  hat  das  Ganze  der  Tteil  von 
Commodore,  der  sich  MOS  Tfechno- 
logies  nennt.  Diese  Tochterfirma 
macht  alle  ICs  für  Commodore.  Der 
militärische  Iteil  von  MO^Ttechnolo- 
gies  fertigt  ICs  mit  ganz  besonderen 
(und  geheimen)  Fähigkeiten.  Zu  ei¬ 
ner  Zeit,  als  die  beiden  Chefent¬ 
wickler  der  legendären  CPU  8080 
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von  Intel  voller  Enttäuschung  mein¬ 
ten:  »Den  nächsten  Prozessor  ma¬ 
chen  wir  besser«  und  daraufhin  die 
Firma  Zilog  gründeten,  hatten  die 
MOS-Entwickler  eine  Version  eines 
16-Bit-Prozessors,  basierend  auf 
dem  6500,  bereits  wieder  eingemot¬ 
tet.  Dem  Militär  war  das  alles  »zu 
groß«  und  zu  unhandlich.  Sie  wollten 
etwas  Kleineres  und  Schnelleres. 

Das  ist  schon  sehr  lange  her,  aber 
es  war  dennoch  der  Grundgedanke 
für  den  ROM-residenten  Aufbau  ei¬ 
nes  Computersystems.  Resident,  im¬ 
mer  präsent,  hieß  damals  die  Devi¬ 
se.  Denn  wenn  ein  computergesteu¬ 
ertes  Flugerfassungsradar  oder 
ähnliches  erst  eine  Diskette  braucht, 
um  Aktivität  zu  zeigen,  wäre  das 
logischerweise  fatal.  Bis  heute  gibt 
es  noch  kein  einziges  Floppy-Lauf- 
werk,  das  die  .Aiiifoiutnmgen  des 
MIL-Standards  (nur  das  Feinste  vom 
Iteuren)  erfüllt.  Dies  ist  der  Grund, 
warum  Commodore-Computer  bis¬ 
her  nie  mit  einem  nachladbaren  Dis- 
ketten-Organisations-System,  son¬ 
dern  immer  mit  einem  fest  installier¬ 
ten  Betriebssystem  und  selbständi¬ 
gen  Peripheriegeräten  gebaut  wur¬ 
den.  Der  Amiga  scheint  hier  erst¬ 
mals  von  dieser  Leitlinie  abzuwei¬ 
chen,  aber  letztendlich  wurde  der 


Amiga  ja  auch  ursprünglich  nicht 
von  Commodore  entworfen. 

Der  zweite  Weg.  nämlich  das  Be¬ 
triebssystem  von  einer  Diskette  (frü¬ 
her  waren  es  Lochstreifen,  Lochkar¬ 
ten  und  Magnetbänder)  zu  laden, 
wird  von  vielen  anderen  Systemen 
gegangen.  Dieser  Vorgang,  auch 
»booten«  genannt,  hat  viele  Nach- 
und  nur  wenige  Vorteile.  Bestes  Bei¬ 
spiel  hierfiir  sind  Betriebssysteme 
wie  CP/M  oder  MS-DOS.  Leider  ba¬ 
sieren  diese  Systeme  auf  einem  fata¬ 
len  Rechenfehler.  Während  näm¬ 
lich  Großcomputer,  deren  Leistung 
von  ironischen  Zeitgenossen  in  Ton¬ 
nen  gemessen  wird,  extrem  schnel¬ 
le  (und  teure)  Speichermedien  be¬ 
sitzen,  plagen  sich  Millionen  von  Mi¬ 
nisystemen  mit  lahmen  Floppy-Lauf- 
werken  und  verschiedenen  Be¬ 
triebssystem-Versionen  herum.  Selt¬ 
samerweise  halten  sich  solche  Sy¬ 
steme  für  besonders  fortschrittlich, 
obwohl  sie  dem  Anwender  das  Le¬ 
ben  unnötig  schwer  machen.  Das  al¬ 
les  geschieht,  um  möglichst  flexibel 
zu  bleiben,  denn  es  könnte  ja  sein, 
daß  nach  der  Betriebssystem-Ver¬ 
sion  2.2  die  Version  2.3  folgt.  Un¬ 
glücklicherweise  beinhaltet  das 
aber  das  Risiko  der  Inkompatibilität 
in  sich,  denn  Programme  für  die 
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Ein  StainlarrfatifgaifrhtniwggfrtTTwat 

(CP/M,  MS-DOS  etc.) 


Spui  1 


^ur40 

(oder  80. 130, 160} 


Hiei  hat  alles  seine  •StandardordnuBO«. 
Jede  ^01  hat  die  gleiche  Anzahl  Blöcke. 


Spanmmmer 


BlocVanaihl 
)e  Spnr 


SüBuue 


1-40 


30  X  3S6  Byte 


Das  ist  das  Aufzeichnungsformat  IBM  2D 

Bild  1 .  Ein  StDndardauheichnungs- 
fonnof  im  Vergleich  zum  Comm^ore- 
Format 


Anfiseichnongsfonnat  einer  1541 


Commodon  hat  die  dtmamisehe  Aufzeichnung,  das  heiBt 
da  die  Spur  I  phndcalisch  länger  ist  als  zum  Beispiel  Spur  35. 
weiden  euch  mehr  Blöcke  angelegt  (fonnatierl). 

Eoi  Block  -  3S6  Byte  (-2). 


SpurBBmmer 


Bloekanzahl 
]e  Spor 


Simuse 


1-17 

ie-34 

2S-30 

31-35 


357 

133 

108 

85 


Total  (Blocks/SektoreiO 


683 
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Version  2.2  müssen  nicht  notwendi¬ 
gerweise  auch  mit  der  Version  2.3 
funktionieren. 

Doch  zurück  zu  Commodore  oder 
besser  gesagt  zu  MOS-Ttechnolo- 
gies.  Am  Beispiel  des  Commodore 
64  soll  gezeigt  werden,  was  aus  die¬ 
sem  Computerkonzept  geworden  ist 
und  wie  man  aus  der  Sicht  eines  Ent¬ 
wicklers  so  einen  Computer  nutzen 
kann.  Es  geht  nicht  nur  darum,  das 
riesige  Heer  von  Freaks  mit  neuen 
Tricks  zu  versorgen.  Vielmehr  sol¬ 
len  gerade  Sie  einen  Einblick  in  die 
sogenannte  Hexenküche  eines  Ent¬ 
wicklers  bekommen.  Denn  nach 
dem  weisen  Zitat  von  Cäsar:  »Man 
gebe  mir  ein  Land  und  ich  mache 
was  draus«,  versuchen  Entwickler 
eine  Basistechnologie  zu  nutzen,  um 
Systemlösungen  jeglicher  Art  zu 
schaffen.  Daserfordert  jedoch  harte 
Auseinandersetzungen  mit  der  Sa¬ 
che.  Wenn  jemand  zum  Beispiel 
über  einen  Computer  schimpft,  weil 
die  Floppy  am  C  64  ausgefallen 
und/oder  trotz  aller  Turbo.  Speedy, 


Hyper  etc.  immer  noch  zu  langsam 
ist,  dann  reizt  es  den  Entwickler, 
neue  Wege  zu  suchen,  zu  erkennen 
und  zu  realisieren. 

Der  Weg  zum  Standard 

Wenn  dies  der  erste  Gedanke 
war,  so  muß  der  zweite  Gedanke 
der  Suche  nach  einem  existieren¬ 
den  Standard  gelten  —  und  dieser 
heißt  derzeit  noch  immer  IBM.  Ge¬ 
nauer  gesagt,  die  Art  wie  IBM-Com- 
puter  Daten  auf  Diskette  schreiben, 
nämlich  nach  Industriestandard 
durch  einen  FDC-(Floppy  Disk  Con- 
troller-)Chip  und  unselbständigen 
Peripheriegeräten.  Auf  diesem  FDC 
steht  aber  nicht  IBM,  sondern  We¬ 
stern  Digital.  SMC  oder  Rockwell. 
Der  Verwendung  eines  solchen  ICs 
stellte  Commodore  beim  C  64  aller¬ 
dings  einige  nicht  unwesentliche 
Hindernisse  in  den  Weg.  So  verwen¬ 
det  man  beispielsweise  die  virtuelle 
Aufzeichnung  (Bild  1),  das  heißt,  auf 
der  Diskette,  bestehend  aus  Spuren 


und  Sektoren,  wurde  nicht  gleich¬ 
mäßig  jede  Spur  mit  einer  festen  An¬ 
zahl  von  Sektoren  belegt  (wie  das 
der  FDC  macht),  sondern  auf  fast  je¬ 
der  Spur  befinden  sich  unterschied¬ 
lich  viele  Sektoren.  Das  erscheint 
auf  den  ersten  Blick  unsinnig,  denn 
wer  soll  das  alles  organisieren  und 
verwalten?  Doch  hier  ist  ja  nicht 
CP/M  oder  MS-DOS,  wo  der  Com¬ 
puter  jede  Kleinigkeit  machen  muß, 
am  Werke.  Bei  Commodore  verwen¬ 
dete  man  Computer,  die  erwarten, 
daß  das  Floppy-Laufwerk  »mit¬ 
denkt«.  Man  nehme  also  für  so  ein 
Laufwerk  einen  eigenen  Computer, 
packe  ihn  in  einen  eckigen  Kasten, 
schreibe  ein  autarkes  DOS  (Disket- 
ten-Organisations-System)  dazu  und 
lasse  das  Ganze  als  »Slave«  (Knecht) 
arbeiten.  Wenn  also  der  Computer 
von  der  Floppy  irgend  etwas  will, 
ruft  er  über  die  Verbindungsleitung 
(Bus)  den  Floppy-Computer.  Hat  der 
gerade  zu  tun.  wartet  der  Computer, 
bis  das  Laufwerk  bereit  ist.  Ande¬ 
rerseits  macht  das  Roppy-Laufwerk 
in  den  Zeiten,  in  denen  es  nicht  an¬ 
gesprochen  ist,  nichts  anderes,  als 
auf  den  Computer  zu  warten.  Hat 
man  vergessen,  das  Laufwerk  einzu¬ 
schalten.  das  heißt,  das  Laufwerk 
meldet  sich  auf  Anruf  des  Compu¬ 
ters  nicht,  so  geschieht  etwas,  das 
Sie  sicherlich  schon  kennen:  Es  wird 
die  Fehlermeldung  »Device  not  pre¬ 
sent«  ausgegeben. 

Jedes  Peripheriegerät,  wie  bei¬ 
spielsweise  ein  Roppy-Laufwerk, 
wird  mit  seiner  Nummer  (0  bis  15) 
gerufen.  So  ist  es  möglich,  viele  Peri¬ 
pheriegeräte  auf  einem  Bus  zu  ver¬ 
walten.  So  ein  Hin  und  Her  auf  den 
Leitungen  nennt  man  übrigens  Bus- 
Management  und  das  wurde  auch 
genormt  und  zwar  in  Chicago  1975 
und  1978.  Diese  Norm  nennt  sich 
IEEE  488  und  wird  von  den  verschie¬ 
densten  Firmen  (Tektronix,  HP,  etc.) 
für  Meß-  und  Regelzwecke  verwen¬ 
det.  Bei  Commodore  wird  der  IEEE 
488-Standard  aus  dem  Jahre  1975 
verwendet,  alle  anderen  benutzen 
den  von  1978.  Wenn  man  dieses  Hin¬ 
tergrundwissen  und  noch  dazu  die 
Schaltungsunterlagenhat.  kann  man 
mit  einem  Computer  für  600  Mark 
einen  Plotter  für  100  000  Mark  per¬ 
fekt  steuern. 

So  gesehen  war  die  Schöpfung 
von  Commodore  schon  ein  Vorteil: 
Der  Computer  setzt  nur  ein  paar  By¬ 
tes  an  die  Peripheriegeräte  ab.  Der 
durchforstet  sein  Operating-System 
und  weiß,  was  er  zu  tun  hat.  während 
der  Computer  wieder  frei  für  ande¬ 
re  Aufgaben  ist.  Das  kann  man  so 
weit  treiben,  daß  man  dem  Roppy- 
Laufwerk  riesige  Aufgaben  üi>er- 


Anschlußnummer 

Bezeichnimg 

Erklärung 

1 

Serial  SRO  IN 

Eingang  für  Bedienungsanfiage 

2 

GND 

Dieser  Anschluß  wird  nicht  benutzt 
Massepotential  für  alle  Signale 

3 

Serial  ÄTN IN/OUT 
(ATTENTION) 

Ein-/Ausgang  füx^  Bedienungsaufci’f 

Meldet  sich'ä^'‘^rufefle  nner- 

halb  1  ms  nicht,  meldet  der  C  64  »DEVICE 

NOT  PRESENT  ERROR« 

4 

Serial  CLK IN/OUT 

Takt  zur  Übergabe  eines  Bits 

5 

Serial  Data  IN/OUT 

serieller  Kanal  für  Daten  und  Befehle 

6 

nicht  angeschlossen 

- 

Bild  2.  Die  Signalbelegung  des  seriellen  lEC-Busses 


Typischer  Speicherzugrlff  beim  C  64  (Schreiben) 


H  «  Signa]  grüAet  2.0  Volt 


Masteiiakt  für  CPU  6S10 


Arbalisiaki  für  daa  Svatem 


SchreLb-/l,eMugnal 
H  B  Laisn.  L  •  Schreiben 


AdiesS'Bua  des  C  M 


Dalsn-Bus  das  C  84 


Sleuerleislung  vom  Master 
(CDP).  U(  die  Leitung  >  L, 
muS  dl«  CPU  warten  (Video, 
RAM-Rafreah) 


A)  Oer  Sysiemuün  02  ist  auf  Low  und  die  CPU  -legt"  die  Adresse  auf  don  Bus.  Dazu  setzt  sie  R7W  auf 
Low,  das  heifil.  sie  wdl  in  einen  Speicherbarsiein  (RAM)  schreiben. 

E)Oer  Speichelbaustein  muBbiszum  Zeitpunkt  B  die  Daten  (welche  bei  02  mit  "fallender  Flanke" 
noch  gültig  sind)  Ubemotninen  haben,  sonst  sind  die  Daten  verloren. 

Beim  Lasen  ist  es  genauso,  nur  da£  die  R/V/-Leiiung  auf  High  ist  und  ln  der  Zeit  zwischen  A  und  B 
die  Daten  auf  dem  Bus  sein  miissen. 

Diese  Zeit  ist  kleiner  als  eine  halbe  miUionael  Sekunde  (470  na). 


Bild  3.  Typischer  Speicherzugriff  beim  C  64 
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mittelt.  Die  wiederum  schreibt  sich 
alle  Daten  in  einen  eigenen  Puffer 
(Zwischenspeicher)  und  sortiert,  or¬ 
ganisiert,  sucht,  ordnet  und  bear¬ 
beitet,  wohlgemerkt,  ohne  daß  der 
Computer  dadurch  behindert  wird. 

Während  der  parallele  IEEE  488- 
Bus  nur  bei  den  »größeren«  Commo- 
dore-Computem  zum  Einsatz  ge¬ 
kommen  ist,  besitzt  der  C  64  eine  se¬ 
rielle  Variante  dieses  Busses  (Bild  2). 
Dabei  werden  also  die  Bits  hinter¬ 
einander  mit  einem  Takt  (Clock) 
durch  die  Leitung  gejagt.  Damit 
aber  auch  hier  das  übliche  Übertra¬ 
gungsprotokoll  weiterverwendet 
werden  kann,  hat  man  noch  eine  zu¬ 
sätzliche  Leitung  gelegt;  das  Atten- 
tion-Signal,  die  sogenannte  Ruflei¬ 
tung.  Der  parallele  IEEE-  488  Bus  hat 
aber  24  Leitungen,  also  ist  diese  Lö¬ 
sung  ein  echtes  »Nadelöhr«.  Das 
Problem  Nadelöhr  zu  beseitigen,  ist 
aber  nicht  der  Kernpunkt  der  Pro¬ 


blemstellung.  Vielmehr  geht  es  um 
das  Laufwerk.  Commodore  benutzt 
ein  Laufwerk  (ohne  Controller-Plati¬ 
ne).  auf  dem  fast  alles  fehlt,  was  nach 
Elektronik  aussieht.  Ein  Standard¬ 
laufwerk  hat  dagegen  die  gesamte 
Steuerelektronik  »eingebaut«:  die 
Motorsteuerung,  die  Umwandlung 
der  analogen  Signale  in  digitale 
(Bits)  und  vieles  mehr.  Dieser  Stan¬ 
dard  heißt  Shugart  (nicht  zu  ver¬ 
wechseln  mit  dem  Hersteller  von 
Laufwerken).  Egal,  ob  3-,  3^-.  5y4- 
oder  8-Zoll-Laufwerke:  Überall  fin¬ 
det  man  eine  genormte  Steckerlei¬ 
ste,  Schalter  oder  Brücken  und  An¬ 
passungsmöglichkeiten  (Ausnah¬ 
men  bestätigen  die  Regel).  Commo¬ 
dore  hat  auch  das  nicht  nötig,  denn 
ein  eigener  Prozessor  steuert  ja  das 
Ganze.  Was  tut  man  aber,  wenn  die 
Industrie  ein  Standardlaufwerk  an¬ 
schließen  möchte,  weü  Sicherheit 
und  Standardformat  gefragt  sind. 


man  aber  trotzdem  dieses  wirklich 
gute  DOS  nicht  missen  möchte? 

Zunächst  nimmt  man  einfach  ei¬ 
nen  C  64.  ein  1541-Laufwerk.  einen 
FDC  (Floppy  Disk  Controller),  eini¬ 
ges  an  Schaltungsunterlagen  und  ei¬ 
ne  gehörige  Portion  Mut. 

Das  Problem: 

Der  Kampf  der  Zeiten 

Den  Mut  braucht  man  vor  allem 
dazu,  sich  nicht  von  den  verschie¬ 
den  lautenden  Datenblättern  des 
FDC  und  der  1541  aus  der  Ruhe 
bringen  zu  lassen.  Im  Datenblatt  des 
FDC  steht,  daß  der  Controller-Chip 
mit  8  Megahertz  arbeitet,  wohinge¬ 
gen  der  6502-Prozessor  der  1541  le¬ 
diglich  mit  1  Megahertz  getaktet 
wird.  Der  FDC-Prozessor  ist  also 
achtmal  schneller,  als  die  Zentral- 


laterrupt-RonÜiie  beim  C  64 


BUd«. 

Irn  Konn«mU  wint  dw  Interrupl-Routine 
ifi  eimi  Sekunde  SOmel  autgeiufen.  Dureh  Haid- 
wan  wild  von  einet  VU  die  Leitung  IRO  der 
CPO  aul  Vom  gezogen.  Dia  CPU  unierbrlehi  Ihn 
Aibtit  und  irtKiiei  die  Inlenupt-Aitfoiderung 
wie  un  nuftdiagranim  gezeigt  ab. 

Dieaer  Ixtecnipl  in  maaUerbai,  des  heiSl  wenn 
der  Prozessor  vorher  den  Belehl  SEI  (sei  enahle 
IntenupO  bekam,  lohn  er  die  Routine  nicht  aua. 
Anders  ist  ee  bei  NMI  (nicht  masloerberer  Inier- 
lupb  Des  ist  die  Not^mee  (Tasten  RUN /STOP 
und  RESTORE).  Doch  auch  daa  ist  zu  verhindern. 


Inteirupt.Rontine  bei  der  1541 


Bild  5.  Die  Interrupt-Routine  bei  dem  1541-laufwerk 
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einheit  (6502)  des  1541-Liaufwerks. 
Das  kann  normalerweise  nicht  gut¬ 
gehen,  aber  wir  haben  es  dennoch 
probiert.  Der  6502  versuchte  den 
FDC  auf  dem  Bus  anzusprechen. 
Wider  Erwarten  funktionierte  das 
Ganze  auf  Anhieb.  Der  6502  konnte 
dem  FDC  zum  Beispiel  befehlen; 
Formatiere  eine  Spur  —  mit  Erfolg. 
Doch  da  der  FDC  mindestens  die 
»Intelligenz«  einer  6502  besitzt  und 
dazu  noch  achtmal  schneller  ist, 
wird  das  Signal,  das  der  FDC  nach 
erfolgreicher  Befehlsausführung 
abgibt,  vom  6502  nicht  richtig  inter¬ 
pretiert,  mit  der  Folge,  daß  das  Sta¬ 
tusregister  des  FDC  nicht  ausgele¬ 
sen  wird.  Dieser  fatale  Fehler  wird 
nur  noch  dadurch  übertroffen,  daß 
der  6502  beim  Lesen  aus  dem  FDC 
die  dort  angebotenen  Daten  einfach 
nicht  übernehmen  kann  und  diese 
damit  verlorengehen.  So  geht  es  al¬ 
so  nicht;  eine  neue  Lösung  muß  ge¬ 
funden  werden. 

Wie  eine  Zentraleinheit  aus  einem 
Speicherbereich  Daten  übernimmt, 
ist  im  Prinzip  bei  allen  Computersy¬ 
stemen  der  Welt  gleich:  Der  Prozes¬ 
sor  setzt  auf  dem  Adreßbus  diejeni¬ 
gen  Bits,  um  den  entsprechenden 
Baustein  (RAM,  ROM.  PROM,  VIA, 
PIO,  etc.)  zu  adressieren.  Dazu  muß 
der  betreffende  Baustein  noch 
durch  das  Setzen  des  »Chip  selekt«- 
Signals  selektiert  werden.  Bei 


Schreib-/Lese-Speichem  muß  der 
Baustein  natürlich  auch  noch  wis¬ 
sen,  ob  er  die  Daten  anbieten  oder 
annehmen  soll,  Dafür  gibt  es  zusätz¬ 
lich  noch  das  »Read/Write«-Signal. 
Nachdem  diese  Signale  alle  »ge¬ 
setzt«  sind,  muß  dem  Baustein  eine 
bestimmte  Zeit  gegeben  werden, 
um  die  Daten  hervorzukramen  und 
auf  dem  Datenbus  anbieten  zu  kön¬ 
nen  (Bild  3).  Wer  bestimmt  aber  nun 
diese  Zeit?  Die  Zentraleinheit 
(CPU)?  Nein,  es  ist  der  Systemtakt. 
Dazu  ein  BeispiehAuf  einer  spani¬ 
schen  Galeere  gab  es  Sklaven,  die 
immer,  wenn  der  Trommelschläger 
den  Takt  schlug,  die  Ruder  durch¬ 
ziehen  mußten.  Sie  ruderten  also  im 
Takt.  Taten  sie  das  nicht,  ruderten 
sie  meistens  nicht  mehr  lange.  Im 
Computersystem  bestimmt  der  Sy¬ 
stemtakt  wie  die  Trommel  der  spani¬ 
schen  Galeere  das  Timing  des  gan¬ 
zen  Systems.  Wird  während  eines 
Taktes  die  »Arbeit«  nicht  getan, 
stürzt  das  System  ab  und  nichts  geht 
mehr.  Was  während  eines  Taktes 
geschieht,  bestimmt  die  CPU.  Es 
wird  entweder  gelesen,  geschrie¬ 
ben  oder  innerhalb  der  CPU  eine 
Operation  ausgeführt.  Beim  C  64 
macht  die  CPU  6510  diese  Arbeit. 
Sie  kann  jedoch  nicht  uneinge¬ 
schränkt  üh^r^aSjBucs^^jjg,m  regie¬ 
ren,  sondern  muß  noM  äüfden  GDP 
(Grafik  Display  Prozessor)  oder  Vi¬ 
deochip  Rücksicht  nehmen  (dazu 
später  mehr).  Im  Normalfall  arbeitet 
die  CPU  des  C  64  mit  einem  System¬ 
takt  von  knapp  einem  Megahertz 
pro  Sekunde  (PAL-Version  für  Euro¬ 
pa),  was  ungefähr  500000  Taktzy¬ 
klen  entspricht.  Wenn  man  nun  in  ei¬ 
nem  Floppy-System  einen  achtmal 


\ 


Bild  7.  So  wird  dos  V-Flag  überprüft 


schnelleren  Prozessor  dazu  nimmt 
und  der  verlangt,  daß  die  langsame¬ 
re  CPU  die  Daten  auch  anniramt, 
braucht  man  einen  Meldeeingang 
für  die  CPU.  Dieser  Meldeeingang 
kann  aber  nicht  von  der  6502-CPU 
abgefragt  werden,  weü  das  ja  wie¬ 
der  Zeit  braucht.  Der  richtige  Zeit¬ 
punkt  wäre  vorbei,  wenn  die  CPU 
abfragen  würde  —  ein  Tfeufelskreis, 
den  es  zu  durchbrechen  heißt.  Zu¬ 
nächst  bieten  sich  die  Eingänge  der 
CPU  an,  die  Unterbrechungen  aus- 
lösen;  die  Interrupt-Request-Ein- 
gänge.  Wird  so  ein  Signal  gesetzt, 
»rettet«  die  CPU  alle  momentanen 
Parameter  (Adresse,  Daten  und  Sta¬ 
tus),  holt  die  IRQ-Adresse,  verzweigt 
zu  dieser  Routine,  führt  diese  aus, 
holt  alle  Parameter  wieder  zurück 
und  macht  an  der  alten  Stelle  weiter. 
Doch  allein  beim  Retten  der  Daten 
vor  der  Interruptroutine  (Bild  4)  wä¬ 
re  die  Zeit  schon  wieder  vorbei  und 
die  vom  FDC  angebotenen  Daten 
könnten  nicht  angenommen  wer¬ 
den.  Man  braucht  also  einen  Ein¬ 
gang,  der  direkt  in  dem  Statusregi¬ 
ster  der  CPU  eine  Veränderung  ver¬ 
ursacht,  unabhängig  davon,  was  die 
CPU  gerade  macht  (Bild  5). 

Das  Geheimnis 
der  Hintertür 

Dieser  fantastische  Eingang  exi¬ 
stiert  bei  der  CPU  6502.  Es  ist  der 
Eingang  »Set  Overflow«  (SO).  System¬ 
entwickler  benutzen  diesen  Ein¬ 
gang  normalerweise  nicht,  weil  er  in 
der  Dokumentation  nur  als  künftige 
Erweiterung  beschrieben  wird. 
Wird  der  Eingang  SO  von  seinem 
Normalzustand  (High)  auf  Low-Po- 
tential  gelegt,  wird  innerhalb  eines 
Taktes  im  Statusregister  der  CPU 
das  Overflow-Bit  gesetzt  (Bild  6). 
Hiermit  lassen  sich  also  für  die  CPU 
sehr  schnelle  Ergebnisse  abfragen. 
Die  CPU  löscht  das  Overflow-Bit  mit 
dem  Befehl  CLV  (Clear  Overflow  Bit) 
und  hängt  in  einer  Abfrageschleife 
BVC  (Brauch  on  Overflow  Clear). 
Wenn  das  SO-Signal  wieder  Low-Pe- 
gel  annimmt,  wird  die  Schleife  ver¬ 
lassen  und  die  Daten  können  ange¬ 
nommen  werden  (Bild  7).  Es  ist  hier¬ 
mit  möglich,  daß  die  6502-CPU  mit 
einem  achtmal  schnelleren  Prozes¬ 
sor  zusammenarbeitet.  Wir  haben 
diesen  Eingang  die  Hintertür  ge¬ 
nannt. 

Sicherlich  können  Sie  jetzt  schon 
erraten,  was  man  hinter  dieser  Hin¬ 
tertür  alles  finden,  beziehungsweise 
damit  machen  kann.  Das  aber  wird 
Gegenstand  des  zweiten  'Ifeils  in  der 
nächsten  Ausgabe  sein.  (Logo/aw) 
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Wer  würde  nicht  gern  einmal  in  die  Fußstapfen  eines 
Mit  dem  Animations-Programm  »Movie 


Bild  1.  Die  »Kulisse«, 
sprich  Hintergrund¬ 
grafik,  für  einen 
»Movie  Maker«-Fiim. 


Electronic  Arts,  als  Produzent  ex¬ 
zellenter  Spiele  schon  überall 
bekannt,  brachte  nun  nach  dem 
»Music  Construction  Set«  ihr  zweites 
Utility-Programm  heraus:  »Movie 
Maker  —  The  Animation  Construc¬ 
tion  Set«.  Dabei  handelt  es  sich  aber 
nicht  um  eine  Neuentwicklung.  Der 
»Movie  Maker«  wurde  schon  1983 
von  Interactive  Picture  Systems  pro¬ 
grammiert  und  Mitte  1985  von  Elec¬ 
tronic  Arts  »eingekauft«.  Für  diese 
neue  Version  wurden  nur  noch  eini¬ 
ge  kosmetische  Korrekturen  vorge¬ 
nommen. 

Mit  dem  »Movie  Maker«  (zirka  69 
Mark)  kann  man  Zeichentrickfilme 
am  Computer  erstellen.  Damit  ist  es 
überhaupt  kein  Problem,  in  hoch¬ 
auflösender  Grafik  Figuren  vor  ei¬ 
nem  festen  Hintergrund  agieren  zu 
lassen.  Programmierkenntnisse 
sind  nicht  erforderlich.  Die  fertigen 
Szenen  lassen  sich  dann  auch  ohne 
den  »Movie  Maker«  betrachten. 

Kinderleichte  Bedienung 

Die  Arbeit  mit  dem  »Movie  Maker« 
erweist  sich  als  unkompliziert  und 
schnell  erlernbar.  Um  einen  eige¬ 
nen  Film  zu  machen,  geht  man  meist 
folgendermaßen  vor: 

Als  erstes  wird  der  Hintergrund 
für  den  Film,  wie  in  Bild  1,  mit  dem 
eingebauten  Zeichenprogramm  ge¬ 
malt.  Dieser  Hintergrund  hat  genau 
Bildschirmgröße.  Da  im  Multicolor- 
Modus  gearbeitet  wird,  stehen  ei¬ 
nem  160  X  200  Punkte  und  maximal 
vier  verschiedene  Farben  zur  Verfü¬ 
gung. 

Im  zweiten  Schritt  wird  nun  alles, 
was  sich  später  bewegen  soll,  auf  ei¬ 
nem  weiteren  Multicolor-Bildschirm 
gezeichnet.  Diesen  Bildschirm  muß 
man  sich  wie  in  Bild  2  möglichst  gün¬ 
stig  einteilen,  damit  alle  Figuren  in 
allen  Bewegungsphasen  darauf 
Platz  haben,  Die  Einteilung  kann  nur 
in  Rechtecken  erfolgen.  Ein  solches 
Rechteck  wird  Shape  genannt.  Aus 
Platzgründen  kann  man  also  nur  we¬ 
nige  animierte  Objekte  in  verschie¬ 


denen  Bewegungsphasen  zeich¬ 
nen.  Ais  letztes  definiert  man  noch 
die  Bewegungssequenzen.  In  einer 
solchen  Sequenz  wird  angegeben, 
welche  Shapes  zu  einer  Animation 
kombiniert  werden  sollen. 

Hat  man  diese  Arbeiten  im  Pro¬ 
grammpunkt  »Compose«  erledigt, 
i^nn  man  zum  Tbii  »Record«  überge¬ 
hen,  Hier  wird  fast  die  gesamte  rest¬ 
liche  Arbeit  am  Film  erledigt.  Die 
Vorgehensweise  ist  verblüffend  ein¬ 
fach.  Soll  beispielsweise  ein  Mann 
von  links  nach  rechts  über  den  Bild¬ 
schirm  laufen,  dann  steuert  man  ihn 
einfach  mit  dem  Joystick  über  den 
Schirm.  Seine  Geschwindigkeit  ist 
über  die  Tastatur  regelbar.  Diese 
Bewegungen  werden  wie  von  einem 
Videorecorder  aufgezeichnet  und 
können  dann  wieder  abgespielt  und 
nachgebessert  werden.  Sind  alle 
Bewegungen  im  Kasten,  wird  mit  ei- 


Bild  3  bis  8.  Letzten  Freitag  bei  unserem  Re 


tr  ^  I  ^ 


(Jetzt  trainieren  wir 


nem  letzten  Unterprogramm  vollau¬ 
tomatisch  ein  flimmerfreier  Film  an¬ 
gefertigt. 

Ist  man  mit  seinem  Meisterwerk 
zufrieden,  kann  man  sogar  eine  Dis¬ 
kette  erstellen,  auf  der  sich  mehrere 
Filme  befinden,  und  die  ohne  die 
Original-»Movie  Maker«-Diskette 
lauffähig  ist.  So  kann  man  beispiels¬ 
weise  an  einen  weiteren  Computer- 


154  Üö'aj* 


Ausgabe  3/März  1986 
64er-online.de 
64er-online.net 


Software-Tests 


C  64 


bekannten  Regisseurs  treten  und  einen  Film  drehen? 
Maker«  soll  das  jedermann  möglich  sein. 


Bifd  2.  Auf  der 
»Shape  Toble«  wer¬ 
den  die  einzelnen 
Bewegungsphasen 
festgelegt. 


besitzer  einen  filmischen  Gruß 
schicken,  egal  ob  für  Weihnachten, 
Ostern,  zum  Geburtstag  oder  ein¬ 
fach  nur  so. 

Allerdings  ist  man  bei  den  Mög¬ 
lichkeiten  des  »Movie  Makers«  stark 
eingeschränkt.  Mit  dem  zur  Verfü¬ 
gung  stehenden  Speicherplatz  kann 
man  nur  einzelne  Szenen  von  maxi¬ 
mal  drei  Minuten  Dauer  anfertigen. 


Außerdem  haben  nur  wenige  für 
die  Animation  notwendige  Bewe- 
gungsphasen  auf  der  Bildschirmsei¬ 
te,  die  für  Shapes  zur  Verfügung 
steht,  Platz.  Ein  weiterer  Minuspunkt 
ist  dem  C  64  zu  verdanken:  Man 
kann  nur  vier  Farben,  das  heißt  drei 
Farben  und  eine  Hintergrundfarbe, 
für  den  Füm  verwenden. 

»Movie  Maker«-Filme  lassen  sich 
theoretisch  sogar  vertonen.  Aller¬ 
dings  kommt  man  nach  Anhören  der 
paar  mitgelieferten  kümmerlichen 
Soundeffekte  und  Melodien  gerne 
wieder  auf  einen  Stummfilm  zurück. 
Editiermöglichkeiten  für  den  Ton 
fehlen  leider  völlig. 

Die  anderen  Programmteile  sind 
in  der  Bedienung  dagegen  recht 
komfortabel  ausgefallen.  Das  Pro¬ 
gramm  wird  zwar  größtenteils  durch 
Tastaturkommandos  gesteuert,  ist 
aber  dennoch  sehr  anwender¬ 


freundlich  gehalten.  Der  Umgang 
mit  »Movie  Maker«  macht  dadurch 
einfach  Spaß  und  artet  nicht  in  ech¬ 
ter  Arbeit  aus.  Die  gute  Dokumenta¬ 
tion  tut  ein  übriges  dazu.  Für  den 
deutschen  Markt  wird  die  Anleitung 
von  der  Vertriebsfirma  Ariolasoft 
auch  ins  Deutsche  übersetzt,  so  daß 
man  auch  auf  diesem  Gebiet  keine 
Schwierigkeiten  haben  dürfte.  Er¬ 
wähnt  seien  noch  die  hervorragen¬ 
den  Beispielfilme  auf  der  Pro¬ 
grammdiskette.  Zum  Redaktions¬ 
liebling  innerhalb  kürzester  Zeit 
wurden  die  tanzenden  Toastbrote 
(Bilder  3  bis  8),  die  man  vielleicht 
mal  für  einen  Auftritt  in  der  legendä¬ 
ren  »Muppets-Show«  engagieren 
sollte.  Ebenso  findet  man  animierte 
Geburtstags-  und  Weihnachtskarten 
wie  auch  andere  Kurzfilme  auf  der 
Programmdiskette.  Wer  selber  kein 
Zeichenkünstler  ist,  kann  sicherlich 
einiges  an  Material  aus  den  Beispie¬ 
len  entnehmen. 

Möglichkeiten  und 
Grenzen 

Was  kann  man  mit  dem  »Movie 
Maker«  nun  wirklich  anfangen?  Ihn 
als  komplettes  Trickfilmstudio  zu  be¬ 
zeichnen,  wäre  etwas  übertrieben. 
Sowohl  der  C  64  wie  auch  das  Pro¬ 
gramm  haben  üire  Grenzen,  die  ge¬ 
rade  hier  besonders  deutlich  wer¬ 
den.  Denn  sobald  sich  mehrere  ani¬ 
mierte  Objekte  auf  dem  Bildschirm 
befinden,  wird  der  Film  arg  lang¬ 
sam.  Außerdem  wünscht  man  sich 
sehr,  mehr  Farben  verwenden  zu 
können.  Interessant  ist  der  »Movie 
Maker«  aber  auf  jeden  Fall  für  alle, 
die  einfach  kreativ  mit  dem  Compu¬ 
ter  arbeiten  wollen,  und  keinen  pro¬ 
fessionellen  Nutzen  daraus  ziehen 
müssen.  Wer  mit  Spaß  an  den  »Mo¬ 
vie  Maker«  herangeht,  wird  auch 
Spaß  mit  ihm  haben  —  und  das  ist  ja 
wohl  die  Hauptsache.  (bs) 


Info:  Movie  Maker,  Ariolasoft.  Ptastfach  1350. 
4830  Gütersloh  1,  Preis:  zirka  69  Mark  (Diskette) 
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Spiele,  besser  als  Kino 


Uicasfilm  hat  wieder 
zugeschlagen. 

Die  Schöpfer  von  »Ball¬ 
blazer«  und  »Rescue  on 
Fractalus«  bereichern  uns 
um  zwei  neue  Spiele. 


Unendliches  Weltall.  Tagelange, 
ereignislose  Raumflüge.  Plötz¬ 
lich  schlägt  Ihr  Bordcomputer 
Alarm.  Vor  Ihnen  liegt  ein  hochzivili¬ 
sierter  Planet,  oder  besser,  einer 
der  mal  hochzivilisiert  war.  Das  ist 
die  Chance,  auf  die  Sie  gewartet  ha¬ 
ben.  Nichts  wie  runter  auf  die  Plane- 
tenoberfläche,  auf  der  Suche  nach 
extraterrestrischer  Tbchnik  zum 
Ausschlachten  ... 

Das  ist  Ihnen  alles  zu  futuristisch? 
Bitte  schön,  es  geht  auch  anders: 

Abends  streifen  Sie  durch  eine  äl¬ 
tere  Wohngegend.  Plötzlich  über¬ 
kommt  Sie  das  unbändige  Verlan¬ 
gen,  in  eine  uralte  Villa  zu  gehen. 
Dort  finden  Sie  eine  seltsame  Ma¬ 
schine  mitsamt  den  noch  seltsame¬ 
ren  Tagebüchern  des  Erfinders.  Sie 
besteigen  die  Maschine  und  gelan¬ 
gen  so  in  eine  Welt  der  Zwerge,  Dra¬ 
chen  und  Monster  ... 

Nein,  Nein,  das  war  keine  Vor¬ 
schau  auf  die  Kinofilme  der  näch¬ 
sten  Wochen,  auch  wenn  es  so  klin¬ 
gen  mag.  Es  handelt  sich  hier  um 
zwei  neue  Computerspiele  für  den 
C  64.  Produziert  wurden  Sie  aller¬ 
dings  tatsächlich  von  einer  Filmfir¬ 
ma:  Lucasfilm,  bekannt  durch  »Star 
Wars«,  »Indiana  Jones«,  und  »Zurück 
in  die  Zukunft«. 

Vorwärts  in  die  Zukunft  geht  es  mit 
»Koronis  Rift«.  Der  Spieler  über¬ 
nimmt  die  Rolle  eines  »Technosaven- 


Titel  Koronis  Rift 

5  7  9  n  13  IS 

Spielidee 
Giafik 
Sound 

Schwierigkeit 
Motivation 
Besonderheiten  sehr  schnelle,  frakta- 

le  3D-Grafik. 

Hersteller  Lucasfilm/Activision 

Preis  89  Mark  QDisk) 
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gers«,  stets  auf  der  Suche  nach  tech¬ 
nischen  Gegenständen,  die  er  mög¬ 
lichst  günstig  verkaufen  kann.  Eines 
schönen  Tages  stolpert  er  über  ei¬ 
nen  legendären  Planeten:  Koronis 
Rift.  Er  wurde  von  den  früheren 
Herrschern  der  Galaxis  als  Tbstge- 
lände  für  ihre  Waffensysteme  be¬ 
nutzt,  und  konnte  mehrere  Millionen 
Jahre  lang  nicht  gefunden  werden. 
Klar,  daß  hier  noch  Milliarden-Wer- 
te  an  Hi-Tbch-Material  herumstehen. 
Aber  das  Sicherheitssystem  von 
»Koronis  Rift«  versucht  Sie  mit  allen 
Mitteln  daran  zu  hindern,  auch  nur 
einen  Mikro-Chip  von  der  Planeten- 
oberfLäche  zu-b^gerir  MiSr-hr  viel 
Ausdauer  krnih  man’^er  sogar  den 
ganzen  Planeten  fiir  sich  gewinnen, 
wenn  man  das  Hauptquartier  der 
Wächter  lokalisiert  und  zerstört. 

Der  besondere  Witz  liegt  darin, 
daß  man  viele  der  gefundenen  Re¬ 
likte  in  sein  eigenes  Raumschiff  ein¬ 
bauen  kann  und  sogar  muß,  will  man 
überhaupt  die  gefährlicheren  Zo¬ 
nen  von  Koronis  Rift  erreichen.  Mei¬ 
stens  tappt  man  aber  gehörig  im 
Dunkeln,  was  man  da  eigentlich  auf¬ 
geklaubt  hat. 

Über  die  Grafik  kann  man  nur  ei¬ 
nes  sagen:  Sie  gehört  zum  allerbe¬ 
sten,  was  je  auf  dem  C  64  zu  sehen 
war.  Eine  derart  schnelle  3D-Grafik 
und  solch  fantastische  Animationen 
hielt  man  bis  vor  kurzem  noch  für  un¬ 
möglich.  Doch  die  Programmierer 
von  »Lucasfilm«  haben  wahre  Wun¬ 
der  vollbracht.  Dafür  haben  sie  we¬ 
niger  Augenmerk  auf  den  Sound  ge¬ 
richtet. 

Da  fällt  das  ebenfalls  hervorra¬ 
gende  Spiel  »The  Eidolon«  leider  et¬ 
was  in  den  Schatten.  Hier  durch¬ 
streift  man  mit  einer  seltsamen  Ma¬ 
schine,  dem  Eidolon,  eine  höhlenar¬ 
tige  Welt,  die  von  vielerlei  wunder¬ 
samen  Kreaturen  bewohnt  wird. 
Spielziel  ist  es,  immer  tiefer  in  diese 
Welt  vorzudringen,  um  ihr  Geheim¬ 
nis  zu  enträtseln  (Das  wirklich  ein 
Geheimnis  ist,  weil  bis  jetzt  niemand 


außerhalb  von  Lucasfilm  weiß,  was 
am  Schluß  alles  passiert!). 

Die  gefährlichsten  Gegner  dort 
sind  die  ^oßen  Drachen,  die  immer 
hinter  einem  Schutzschirm  verbor¬ 
gen  sind,  den  man  nur  mit  einer  be¬ 
stimmten  Kombination  von  Edelstei¬ 
nen  brechen  kann.  Diese  Steine  wie¬ 
derum  werden  von  anderen,  kleine¬ 
ren  Wesen  bewacht.  Da  gibt  es 
Zwerge,  flaschenähnliche  Gebilde, 
E.T.-Nachbildungen,  und  vieles  an¬ 
dere  mehr.  Ein  Ende  des  Arten¬ 
reichtums  ist  einfach  nicht  abzuse¬ 
hen.  Hat  man  also  den  Schutzschirm 
eines  der  großen  Drachen  gebro¬ 
chen,  muß  man  ihn  noch  im  Kampf 
besiegen,  erst  dann  darf  man  tiefer 
in  diese  unheimliche  Welt  eindrin- 
gen.  Hmter  dem  siebten  Drachen 
schließlich  liegt  das  Geheimnis  ... 

Grafik  und  Ton  sind  etwas  schwä¬ 
cher  als  bei  »Koronis  Rift«  ausgefal¬ 
len,  liegen  dennoch  aber  weit  über 
jedem  Durchschnitt.  Auch  die 
Handlung  ist  nicht  ganz  so  stark, 
kann  aber  auch  über  Wochen  und 
Monate  hin  fesseln. 

Eines  ist  eindeutig:  Mit  diesen 
zwei  Programmen  hat  sich  Lucasfilm 
endgültig  in  die  absolute  Spitzen¬ 
gruppe  der  Spiele-Produzenten  ka¬ 
tapultiert.  Jetzt  kann  man  nur  darauf 
warten,  was  uns  die  Computer-Zau¬ 
berer  aus  Hollywood  als  nächstes 
bescheren  werden.  (bs) 
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Action  aus  England 


Für  die  Freunde 
des  schnellen  Joysticks 
gibt  es  zwei  neue  Spiele, 
die  zusätzlich  zur 
»Action«  eine  Menge 
Denkvermögen  erfordern. 


Während  man  vor  einigen  Mo¬ 
naten  dem  Action-Spiel  das 
Aussterben  vorhergesagt 
hat,  überraschen  gerade  die  engli¬ 
schen  Software-Produzenten  mit 
Programmen,  die  sehr  actionreich 
sind,  und  dennoch  intelligent  pro¬ 
grammiert  wurden  und  so  eine 
Menge  Strategie  und  Denkvermö¬ 
gen  erfordern.  Zwei  besonders  gut 
gelungene  Beispiele  der  letzten  Wo¬ 
chen  sind  »Mercenary«  und  »Para- 
droid«. 

Der  erste  Eindruck  von  »Mercena¬ 
ry«  lautet  unweigerlich:  Das  ist  ja 
»Elite«  auf  einer  Planetenoberflä¬ 
che!  Doch  dieser  Eindruck  täuscht, 
denn  »Mercenary«  ist  etwas  anders 
konzipiert.  Zur  Handlung:  Sie.  als 
Söldner  des  Weltalls,  sind  gerade 
auf  dem  Heimweg,  als  sich  Ihnen 
der  Planet  Targ  in  den  Weg  stellt. 
Kurz  gesagt,  Ihr  Raumschiff  zer¬ 
schellt  auf  Targ.  Sie  aber  überleben, 
und  versuchen  nun,  von  diesem  Pla¬ 
neten  wegzukommen. 

Die  Einwohner  von  Targ,  die  Paly- 
ars,  liegen  im  Augenblick  im  Clinch 
mit  den  Mechanoids,  roboterähnli¬ 
chen  Invasoren.  Beide  sind  an  Ihren 
Söldnerdiensten  sehr  interessiert. 
Ihre  Aufgabe  ist  es.  die  beiden  mög¬ 
lichst  gut  gegeneinander  auszuspie¬ 
len  und  dabei  eine  Million  Credits 
(Geld)  zu  verdienen,  um  später  von 
Targ  entfliehen  zu  können. 
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Die  Handlung  spielt  sich  nicht  nur 
an  der  Oberfläche  von  Targ,  son¬ 
dern  auch  in  gigantischen  unterirdi¬ 
schen  Komplexen  und  Raumstatio¬ 
nen  im  Orbit  um  Targ  ab.  Dort  kön¬ 
nen  Sie  verschiedene  Aufträge  an¬ 
nehmen,  oder  aber  auf  eigene  Faust 
etwas  unternehmen. 

Die  3D-Vector-Grafik  von  »Merce¬ 
nary«  ist  schneller  als  die  von  »Elite« 
und  teilweise  etwas  detaillierter. 
Das  zu  erforschende  Tferrain  ist  zwar 
kleiner,  dafür  aber  abwechslungs¬ 
reicher.  Dadurch  ist  »Mercenary« 
auch  erheblich  einfacher  zu  spie¬ 
len.  Neben  Luft-  und  Bodenschlach¬ 
ten  sind^auch  .^dv^hire-Elemente 
enthalteff.'Dfkah'ri  'mdii  Gegenstän¬ 
de  finden  oder  klauen  und  später 
benutzen  oder  verkaufen  (inklusive 
dem  Roboter-Kommandanten  der 
Mechanoiden).  Wer  von  Targ  flie¬ 
hen  will,  hat  also  ein  paar  Wochen  zu 
tun,  und  kann  sich  danach  auf  »Mer¬ 
cenary  II«,  angekündigt  für  Mitte 
1986,  freuen. 

Auf  pure  Action,  allerdings  höchst 
intelligent  aufbereitet,  ist  »Para- 
droid«  ausgelegt. 

Eine  Flotte  von  acht  Raumschiffen 
mit  über  tausend  Robotern  an  Bord 
hat  ein  Problem:  Die  Roboter  spie¬ 
len  verrückt,  die  Besatzung  ist  ernst¬ 
haft  bedroht  und  mußte  sich  ver¬ 
schanzen.  Einzige  Rettungsmöglich¬ 
keil  bietet  ein  bisher  unerprobtes 
Gerät,  mit  dem  man  einzelne  Robo¬ 
ter  beeinflussen  kann.  Dieses  fern¬ 
gesteuerte  Gerät  kann  an  Bord  ei¬ 
nes  der  acht  Raumschiffe  gebeamt 
werden.  Der  Spieler  übernimmt  die 
Steuerung  dieses  Geräts,  »001«  ge¬ 
nannt.  Auf  den  Schiffen  selber  tum¬ 
meln  sich  die  verschiedensten  Ro¬ 
botertypen,  alle  durch  dreistellige 
Zahlen  gekennzeichnet.  Da  gibt  es 
Aufräum-Roboter,  Wächter-Roboter, 
Reparatur-Roboter  und  schließlich 
den  Ober-Roboter,  ein  »999«.  Diese 
über  zwanzig  verschiedenen  Typen 
sind  unterschiedlich  auf  den  ver¬ 
schiedenen  Decks  eines  Schiffs  ver¬ 


teilt.  Um  einen  Roboter  auszuschal¬ 
ten.  gibt  es  zwei  Möglichkeiten  — 
man  schießt  ihn  ab  oder  übernimmt 
ihn  eine  gewisse  Zeit  lang.  Gerade 
bei  den  höheren  Typen  lohnt  sich 
die  Übernahme,  kann  man  dann 
doch  über  die  zusätzlichen  Fähig¬ 
keiten  dieser  Roboter  verfügen.  Die 
Übernahme  selber  ist  ein  eigenes 
Spiel  im  Spiel:  Innerhalb  weniger 
Sekunden  muß  der  Spieler  mehr  lo¬ 
gische  Schaltkreise  verbinden  als 
der  Computer-Gegner.  Aber  auch 
der  direkte  Kampf  ist  kein  hirnloses 
Rumgeballere.  Viele  der  höheren 
Roboter  schießen  übrigens  äußerst 
kräftig  zurück,  was  den  Spieler  auf 
manchen  Decks  zum  Jäger,  auf  an¬ 
deren  zum  Gejagten  macht. 

Die  Grafik  von  »Paradroid«  ist  sehr 
gut,  bis  auf  einige  ungünstige  Farb- 
kombinationen.  Es  gibt  keine  festen 
Songs,  sondern  nur  einige  Soundef¬ 
fekte,  die  aber  alle  hervorragend 
gelungen  sind. 

»Paradroid«  wurde  von  einer  eng¬ 
lischen  Computer-Zeitschrift  in  al¬ 
lerletzter  Sekunde  für  das  Jahr  1985 
zum  internen  Lieblingsspiel  der  Re¬ 
dakteure  erklärt  —  ein  stolzer  Er¬ 
folg,  den  das  Spiel  verdient  hat. 

Es  ist  also  mi  wieder  Zeit,  seine 
Joysticks  zu  schmieren  und  die  Fin¬ 
ger  zu  trainieren.  Wer  Strategie  und 
Action  mag,  kommt  hier  garantiert 
nicht  zu  kurz.  (bs) 
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Wettbewerb 


Wir  suchen  die  Anwendung  des  Monats 


Anwendung  des  Monats,  was  ist  das?  Nun,  Sie  haben  einen  Commodore  64  oder  einen  C  128  und 
versuchen  diesen  irgendwie  sinnvoll  einzusetzen,  Unter  einer  sinnvollen  Anwendung  versteht  die 
64’er-Redaktion  alles,  was  beispielsweise  Programme  im  häuslichen  Bereich  bewirken.  Es  kann  sich 
dabei  um  die  Berechnung  der  Benzinkosten  für  Ihren  Wagen  handeln,  um  ein  eigenes  Tfextverarbei- 
tungsprogramm  gehen,  sich  um  die  Verwaltung  Ihrer  Tiefkühltruhe  drehen  oder  ein  ausgeklügeltes 
Ttelefon-  und  Adreßregister  sein. 

Setzen  Sie  Ihren  C  128/C  64  mehr  oder  weniger  beruflich  ein?  Auch,  oder  vor  allem,  das  ist  eine  sinn¬ 
volle  Anwendung.  Sie  führen  die  Lohn-  und  Gehaltsabrechnung,  Ihre  Lagerverwaltung,  die  Bestellun¬ 
gen  auf  einem  Commodore-Heimcomputer  durch?  So  spezielle  Anwendungen  wie  die  Berechnung 
der  Statik  von  selbstgezimmerten  Regien,  von  Klimadiagrammen  oder  Vokabellemprogrammen  für 
den  Schulunterricht  oder  die  Zinsberechnung  bei  Krediten  sind  ebenfalls  Themen,  die  mehr  als  kon¬ 
kurrenzfähig  sind. 


Uns  ist  die  Anwendung  des  Monats 


500  Mark 


wert.  Schreiben  Sie  uns,  was  Sie  mit  Ihrem  Computer  machen: 

Markt  ScTechnik  Verlag  Aktiengesellschaft,  Redaktion  64 'er. 

Aktion:  Anwendung  des  Monats,  Hans-Pinsel-Str.  2,  8013  Haar  bei  München, 


Einmal  im  Monat  gibt  es 
2000  Mark 

für  das  Listing  des  Monats 

Diese  nicht  einmalige  Gelegenheit  sollten  Sie  nutzen.  Wie?  Schicken  Sie  uns  Ihr  bestes  selbst  erstell¬ 
tes  Programm.  Bei  der  Art  des  Programms  sind  wir  nicht  wählerisch. 

Sie  haben  ein  sehr  gutes  (Schieß-,  Knobel-,  Denk-,  Action-,  Abenteuer-)Spiel  geschrieben:  ein¬ 
schicken! 

Sie  verfügen  über  ein  komfortables  Disketten-Kopier-{Sortier)  Programm  mit  einigen  außergewöhnli¬ 
chen  Leistungsmerkmalen;  einschicken! 

Sie  haben  das  Basic  um  einige  sinnvolle  Befehle  erweitert;  einschicken! 

Sie  arbeiten  mit  einem  selbsterstellten  "Itextverarbeitungsprogramm,  einer  eigenen  Tabellenkalku-  ■ 
lation,  einem  semiprofessionellen  Datenverwaltungsprogramm:  einschicken! 

Sie  zeichnen  und  konstruieren  mit  einem  selbsterstellten  Programm  in  hochauflösender  Grafik:  ein¬ 
schicken! 

Wir  freuen  uns  über  jeden  Beitrag.  Aus  den  besten  Listings,  die  veröffentlicht  werden,  sucht  die 
6_4‘er-Redaktion  einmal  im  Monat  das  »Listing  des  Monats«  aus.  Alle  Listings,  die  im  64 'er  abgedruckt 
sind,  werden  mit  100  bis  300  Mark  honoriert.  Die  genaue  Vorgehensweise  beim  Einsenden  von  Listings 
ist  in  dem  Beitrag  »Wie  schicke  ich  meine  Programme  ein?«  in  verschiedenen  Ausgaben  beschrieben. 


Schicken  Sie  Ihr  Listing  an:  Markt &Technik  Verlag  Aktiengesellschaft,  Redaktion  64'er, 
Superchance:  Listing  des  Monats,  Hans-Pinsel-Straße  2.  8013  Haar  bei  München 


■  ••  *  i'  ■ 


Ausgabe  3/Mäi2  1986 


161 


nline.d- 


64er>onUne.n*t 

XV/O - 


Software-Hilfe 


C  64 


Tips  und  Tricks  zu  Vizawrite  (3) 

Die  Resonanz  auf  diese  neue  Rubrik  mit  Tips  und  Trieb  zu  verbreiteten  und  oft 
benutzten  Proqrammen  war  überwältigend.  In  der  Redaktion  trafen  viele  Briefe 
mit  weiteren  Trieb  ein.  Diesmal  werden  einige  der  besten  Vorsehläge  sowie 
neue,  bisher  noch  nicht  erwähnte  Fähigkeiten  von  Vizawrite  64  veröffentlicht. 


Im  ersten  Teil  dieser  Reihe  von  Vi¬ 
zawrite  64-Tips  wurde  schon  nä¬ 
her  auf  die  Möglichkeit  einge¬ 
gangen,  Serienbriefe  mit  gleichem 
Inhalt  und  verschiedenen  Empfän¬ 
gern  zu  erstellen  und  auszudrucken. 
Dabei  wurden  die  einzusetzenden 
Textteile  (meist  Adressen  oder  An¬ 
reden)  in  der  Arbeitsseite  abgelegt. 
Das  ist  aber  nur  bei  kleineren  Se¬ 
rienbriefen  sinnvoll.  Wenn  man  sol¬ 
che  Rundschreiben  in  größerem 
Umfang  verschicken  muß,  bedient 
man  sich  dazu  meistens  einer  spe¬ 
ziellen  Datei-  oder  Adreßverwal- 
tung.  Diese  Programme  können  da¬ 
bei  fast  immer  Datensätze  als  einfa¬ 
che,  sequentielle  Dateien  abspei- 
chem,  um  diese  dann  mit  Textverar¬ 
beitungsprogrammen  weiterzuver¬ 
arbeiten.  Nun  ist  es  bei  Vizawrite  64 
nicht  unbedingt  nötig  solche  Datei¬ 
en  in  die  Arbeitsseite  zu  holen  und 
mit  den  nötigen  Merge-Zeichen  aus¬ 
zustatten.  Vizawrite  64  kann  solche 
Dateien  auch  erst  beim  Ausdruck 
Datenfeld  für  Datenfeld  einzeln  la¬ 
den  und  sofort  in  den  Serienbrief 
einfügen.  Als  Trennung^eichen 
zwischen  den  einzelnen  Datensät¬ 
zen  wird  dabei  das  Return-Zeichen 
(entspricht  CHR$(13))  akzeptiert.  Um 
sequentielle  Dateien  beim  Aus¬ 
druck  verarbeiten  zu  können,  muß 
man  zuerst  das  Druckermenü  mit 
der  Taste  CBM  und  »p«  anwählen, 
dann  gibt  man  in  der  Option  »Glo- 
bal/Fill;«  ein  »s«  für  sequentiellen 
Dateieinzug  an  und  unter  »File:«  den 
Namen  der  sequentiellen  Datei. 

Interessant  bei  der  Übernahme 
von  sequentiellen  Dateien  in  den 
Textspeicher  mittels  CBM  und  »M« 


(mit  Shift)  für  Merge  ist  auch,  wie 
Vizawrite  64  die  verschiedenen  Co¬ 
des,  die  von  CHR$(0)  bis  CHR$(255) 
reichen  können,  auf  dem  Bildschirm 
darstellt.  In  Bild  1  ist  ein  Programm 
zum  Erstellen  einer  sequentiellen 
Datei,  die  alle  Codes  von  0  bis  255 
enthält,  abgebildet.  Bild  2  zeigt  die 
Zeichen  so,  wie  sie  von  Vizawrite  64 
übernommen  wurden.  Die  Zeichen 
sind  dabei  in  einer  Tabelle  zusam¬ 
mengefaßt,  die  wegen  des  geringen 
Platzes  einer  Bildschirmseite  hexa¬ 
dezimal  organisiert  ist.  Links  oben  in 
der  Tabelle  steht  das  Zeichen  mit 
dem  Wert  Null,  rechts  oben  das  mit 
Wert  15,  links  in  der  zweiten  Zeile 
das  mit  Wert  16  und  so  fort.  Rechts 
unten  ist  das  Zeichen,  das  in  Basic 
durch  CHR$(255)  ausgedruckt  wur¬ 
de,  abgebildet.  Man  sieht  neben 
den  schon  bekannten  Buchstaben, 
Zahleft'^^tfid-SWtciffi-tichen  auch 
noch  einige  unter  Vizawrite  64  über 
die  Tastatur  nicht  erreichbare  Gra¬ 
fikzeichen,  die  man  natürlich,  wenn 
sie  schon  einmal  vorhanden  sind, 
auch  weiterverwenden,  sprich  ver¬ 
vielfältigen  und  verschieben  kann. 
Wir  haben  mit  zwei  solcher  Zeichen 
den  horizontalen  und  vertikalen  Bal¬ 
ken  zur  besseren  Übersicht  erzeugt. 
Aber  Vorsicht,  diese  Zeichen  dürfen 
nicht  gelöscht  werden,  derm  man 
kann  sie  mit  der  Tastatur  nicht  mehr 
neu  erzeugen.  Am  besten  legt  man 
eine  Kopie  dieser  Zeichen  in  die  Ar¬ 
beitsseite  und  kopiert  sie  dann  nach 

Bild  2.  Die  Tabelle 
aller  über  eine 
sequentielle  Datei 
erreichbaren  Zeichen 


Bedarf  in  den  Text.  Ein  adäquater 
Ausdruck  dieser  Zeichen  ist  natür¬ 
lich  nur  mit  Commodore-Druckem 
oder  entsprechenden  Hardware-In¬ 
terfaces  für  andere  Drucker  mög¬ 
lich. 

Ein  weiteres  interessantes  Detail 
ist  aus  dieser  Tabelle  ersichtlich, 
nämlich  die  Werte  der  Umlaute  und 
des  »ß«.  Verwendet  man  diese  Wer¬ 
te  bei  der  Übernahme  von  sequen¬ 
tiellen  Dateien  in  einer  für  Vizawrite 
64  geeigneten  Form,  so  kann  man 
auch  Umlaute  direkt  in  Vizawrite  64 
importieren  und  muß  sie  nicht  mehr 
nachträglich  in  den  eingeladenen 
Text  aus  einer  sequentiellen  Datei 
hineineditieren. 

Das  oben  besprochene  Einsetzen 
von  Datensätzen  beim  Ausdruck 
klappt  nicht  nur  mit  sequentiellen 
Dateien.  Man  kann  auch  mit  Vizawri- 
te  64  eine  Adressendatei  entwerfen 
und  extra  speichern.  Diese  Datei 
kann  nun  ebenfalls  erst  beim  Aus¬ 
druck  von  Serienbriefen  benutzt 
werden  und  damit  für  verschiedene 
Rundschreiben  nützlich  sein.  Dazu 
ist  im  Druckermenü  in  der  »Global/ 
Fill:«-Option  ein  »f«  einzugeben  und 
wieder  der  Dateiname  unter  »File:« 
einzusetzen.  Um  diese  Funktion 
noch  sinnvoller  benutzen  zu  können, 
sollte  man  bei  der  Datendatei  hinter 
jedem  Datensatz  (zum  Beispiel  einer 
vollständigen  Adresse)  eine  Seiten¬ 
trennung  (mit  CTRL  und  »p«)  durch¬ 
führen,  so  daß  man  dann  genauso 


1  rew”  SEQ-DateiprograwM  fuer 

2  rew"  Uizawrite-64 

3  ren 

4  open  1 . 8, 2,  **SEQ-Datei  ,  s,  w" 

5  for  i=8  to  15 

6  for  j=0  to  15 

7  printttl,  chr$<  i»15+ j)  ;  " 

8  next  j  ;  pr  X  nt*tl :  next  i:close  1 
ready . 


Bild  1.  Das  Bask-Progromm  zum  Erzeugen  der  sequentiellen  Datei 
mit  allen  Werten 
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viele  Seiten  wie  Datensätze  hat. 
Denn  nun  kann  man  vor  dem  Aus¬ 
druck  des  entsprechenden  Serien¬ 
briefes  mit  der  so  erstellten  Daten¬ 
datei  genau  den  ersten  und  letzten, 
auszudruckenden  Datensatz  be¬ 
stimmen.  Wenn  man  beispielsweise 
die  ersten  drei  Adressen  weglassen 
und  erst  bei  der  vierten  Adresse  mit 
dem  Serienbrief  beginnen  will,  so 
setzt  man  vor  dem  Ausdruck  im 
Druckermenü  in  die  Option  »Start- 
Page:«  eine  »4«  ein,  Ähnlich  kann 
man  das  Ende  des  Ausdrucks  des 
Serienbriefes  bestimmen,  in  dem 
man  die  letzte  zu  druckende  Adres¬ 
se  angibt.  Will  man  zum  Beispiel  mit 
der  zehnten  Adresse  aufhören  Brie¬ 
fe  zu  drucken,  so  gibt  man  einfach 
unter  »End-Page:«  eine  »10«  ein. 

Diskettenverwaltung 
mit  Vizawrite  64 

Die  hervorragenden  Editiermög¬ 
lichkeiten  von  Vizawrite  64  kann 
man  auch  zu  einfachen  Datenver¬ 
waltungsaufgaben  benutzen.  Bei¬ 
spiel  sei  hier  eine  Diskettenverwal¬ 
tung  mit  Vizawrite  64.  Man  erstellt 
sich  hierzu  einen  Tfext,  der  nur  In¬ 
haltsverzeichnisse  der  einzelnen 
Disketten  enthält.  Man  kann  solche 
Inhaltsverzeichnisse  dadurch  in  den 
Tbxt  übernehmen,  indem  man  die 
Merge-Funküon  mit  der  CBM-Taste, 
gefolgt  von  »M«  (Shift)  anwählt.  Gibt 
man  nun  als  Dateiname  ein  »$«  an,  so 
wird  das  Directory  der  momentan  in 
der  Floppy  liegenden  Diskette  gela¬ 
den  und  ab  Cursor-Position  einge¬ 
fügt.  So  holt  man  sich  nach  und  nach 
alle  Disketten-Inhaltsverzeichnisse 
in  den  Ttextspeicher  und  druckt 
dann  alle__auf  einmal  und  übersicht¬ 
lich  aus,  Ändert  sich  ein  Inhaltsver¬ 
zeichnis,  so  löscht  man  einfach  das 
Alte  und  fügt  das  Neue  in  den  Ttext 
ein. 

Wenn  man  Dokumentationen 
oder  Briefe  erstellen  muß.  die  im¬ 
mer  wieder  gleiche  Tfextpassagen 


< 

Hier .zwei .Beispiele . für .Graphik .nit . . . 
Vizawrite-B4. : . 

4 

Die . folgenden, . etwas . Merkwürdig . 

anMut enden . Zeichenfolgen .ergeben . 

bein . Ausdruck .auf .einen . EPSON- . 

Drucker . folgende .Graphikzeichen: . 

4 

CoMModore-Zeichen:  . [iHMeCiwc c cicitieM . 

CopwrighC-Zeichen :  {5lWc]"AiiUUUA"W . 

Z  (End  of  Page) 


folgen  die  Sonderzeichen  »1«  und 
»2«,  die  die  Anzahl  der  Zeichen,  die 
als  Bitmuster  gedruckt  werden  sol¬ 
len,  enthalten.  Dabei  wird  das  soge¬ 
nannte  High-Low-Verfahren  benutzt, 
bei  dem  man  eine  Zahl  in  zwei  Byte- 
Zahlen  aufspaltet.  Beispielsweise 
ergibt  die  Zahl  10  das  High-Byte  0 
und  das  Low-Byte  10,  die  Zahl  256 
dagegen  das  High-Byte  1  und  das 
Low-Byte  0  (quasi  0*256-1-10=10 
oder  1*256-1-0  =  256).  Das  Low-Byte 
wird  immer  zuerst  gesendet  (in  un¬ 
serem  Beispiel  10),  gefolgt  vom 
High-Byte  mit  dem  Wert  0  als  Inhalt. 
Nun  folgen  die  eigentlichen  10  Bit¬ 
muster,  die  zusammengesetzt  das 
neue  Zeichen  ergeben.  Dabei  wur¬ 
den  neben  extra  definierten  Son¬ 
derzeichen  auch  normale  Druckzei¬ 
chen  benutzt,  da  diese  gemäß 
ASCII-Definition  genau  den  richti¬ 
gen  Weit  besitzen.  Man  spait  sich 
damit  die  ohnehin  nicht  üppig  vor¬ 
handenen  Sonderzeichen  und  kann 
so  größere  Folgen  realisieren,  ohne 
eine  neue  Formatzeile  einzusetzen 
und  dort  die  Sonderzeichen  0  bis  9 
neu  zu  belegen.  Jedes  beliebige 
Zeichen,  ja  sogar  richtige  Grafikzei¬ 
len  lassen  sich  so  erzeugen. 

Vizawrite  64  verwaltet  neben  den 
eigentlichen  Tbxtseiten  und  der  Ar¬ 
beitsseite  noch  zwei  weitere  Seiten, 
die  Kopf-  und  Fußseite.  Diese  bei¬ 
den  Seiten  enthalten  Text,  der  zu  Be¬ 
ginn  und  am  Ende  jeder  Textseite 
gedruckt  wird.  Man  kann  diese  Sei¬ 
ten  mit  dem  »Go«-Befehl  erreichen. 
Dazu  drückt  man  einfach  die  CBM- 
Taste,  gefolgt  von  der  Taste  »g«. 
Wenn  man  bei  der  nun  folgenden 
Frage  »Go  to  Page:«  ein  »h«  eingibt, 
landet  man  in  der  Header-  oder 
Kopfseite.  Gibt  man  statt  dem  »h«  ein 
»f«  ein,  kommt  man  in  die  Footer- 
oder  Fußseite.  Zurück  in  die  norma¬ 
len  Textseiten  kann  man  auch  mit 
dem  GO-Befehl  springen,  man  muß 
dann  nur  die  Nummer  der  Seite  an¬ 
geben,  in  die  man  gelangen  will. 
Der  in  der  Kopfseite  eingegebene 
Tbxt  wird  nur  dann  zu  Beginn  jeder 

^  Bild  3.  So  sehen  die  Definitionen  von  Grafikzeichen  auf  dem  Bild¬ 
schirm  aus. 


Hier  zwei  Beispiele  für  Qraphik  mit 
Vizawrite-64  : 

Die  folgenden,  etwas  merkwürdig 
anmutenden  Zeichenfolgen  ergeben 
beim  Ausdruck  auf  einem  EPSON- 
Drucker  folgende  ßraphi kzeichen: 

Commodore— Zeichen: 

Copyright— Zeichens  © 


k  Bild  4.  Und  das  ist  dann  das  Druckresultat 


enthalten,  so  empfiehlt  sich  das  An- 
leg^en  von  verschiedenen  Ttextbau- 
steinen  auf  der  Diskette,  die  eben 
diese  Passagen  jeweils  einzeln  ent¬ 
halten.  Braucht  man  nun  einen  die¬ 
ser  Ttextteile,  fügt  man  einfach  die¬ 
sen  Teil  von  der  Diskette  mit  der 
Merge-Funktion  in  den  gerade  ak¬ 
tuellen  Text  ein  und  muß  ihn  somit 
nicht  neu  schreiben. 

Grafikzeichen 
mit  Vizawrite  64 

Fast  alle  Matrixdrucker  haben  ei¬ 
nen  Modus,  in  dem  sie  gesendete 
Zeichen  nicht  als  Zeichen,  sondern 
als  Bitmuster  interpretieren  und  aus- 
drucken.  Damit  kann  man  hochauf¬ 
lösende  Grafik  zu  Papier  bringen. 
Manchmal  wäre  es  auch  interessant 
nicht  vorhandene  Zeichen  in  einen 
Ifext  einzufügen,  wie  zum  Beispiel 
das  Copyright-Zeichen  oder  ein  Te- 
lefonsymbol.  Das  kann  man  auch  mit 
Vizawrite  64  erledigen.  Man  benutzt 
dazu  einfach  die  vorhandenen  zehn 
frei  definierbaren  Sonderzeichen, 
sowie  normale  Buchstaben,  sofern 
deren  Werte  nützlich  für  die  ge¬ 
wünschte  Grafik  sind.  Zwei  Beispie¬ 
le  hierzu  sind  in  Bild  3  erkennbar. 
Was  auf  dem  BildschirrQzi@n«i  ::h  ko¬ 
misch  aussieht,  wird  später  beim 
Ausdruck  ein  durchaus  gelunge¬ 
nes,  neues  Zeichen,  wie  das  Bild  4 
beweist.  Zum  Verständnis  dieses 
Tricks  ist  es  notwendig  etwas  näher 
auf  die  Entstehung  des  Commodo- 
re-Zeichens  eingehen.  Bei  Epson 
und  vergleichbaren  Druckern  gibt 
es  den  Befehl  »ESC  K«,  der  eine  be¬ 
grenzte  Anzahl  von  nachfolgenden 
Zeichen  als  Bitmuster  interpretiert 
und  sie  ansprechend  in  Einzelna- 
delgrafik  umsetzt.  In  unserem  Bei¬ 
spiel  besteht  das  neue  Zeichen  aus 
insgesamt  zehn  Bitmustercodes. 
Beim  Ausdruck  wird  zuerst  das  Son¬ 
derzeichen  »0«  gesendet  und  der 
Drucker  in  den  obengenannten  Bit¬ 
mustermodus  geschaltet.  Danach 
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Hier. steht. der. Haupttext .Jeder . 
einzelnen .Seite .des . DoKunentes . 4 

4 

EingerahMt .wird . dieser .Text .durch  .die 
Kopf-  . und  die.FuPzeilen.  . Man . kann . 
dort  neben . der . Herste l ler f irna . oder . 
Autorenangaben  bei  . Produkt- 
beschreibungen  auch. die. laufende. 

Sei tennuMMer . einf ügen . d 

X  (End  of  Page) 


4 

Z  (End  of  Page) 


Dies  ist  der  Inhalt  der  Kopfzeile. 


Hier  steht  der  Haupttext  jeder 
einzelnen  Seite  des  Dokumentes. 
Eingerahmt  wird  dieser  Text  durch  die 
Kap-f-  und  die  Fußzeilen.  Man  kann 
dort  neben  der  Herstellerfirma  oder 
Autorenangaben  bei  Produkt¬ 
beschreibungen  auch  die  laufende 
Sei tennummer  ei nf  ügen . 


Hier  steht  der  Inhalt  der  Fußzeile. 


Bild  6.  Kopf-  und  Fußzeilen  im  fertigen  Dokument  (Ausdruck) 


Bild  5.  Kopf-  und  Fußzeilen  verschönern  ein  Dokument 
(Bildschirmdarstellung) 


Bild  7.  Die  Übernahme  eines  DIrectorys  in  den  Textspeicher  von 
Kpawrite  64. 


■1 - -  ,l .  ^ 

uii j.in  11  1  1 1  1  ■■ 

4 

4 

Dieses . Inhaltsverzeichnis .wurde .wieder . . 

Und .hier .ein .Beispiel .für .die  Dezi Mal- 

Mit . CBntMj  . aber  .  jetzt .Mi t . der . Eingabe  .  .  . 

Punkt- . und  koMMadarstel lung . bei . Uer- . . 

von  **$artikeiw"  .als  .  Suchbegr  i  f  f  .  in  .  den  .  . 

Wendung. des  DeziMaltabulators: . 

Textspeicher .geladen .und .enthält . Jetzt  .  . 

4 

sP  P  . 

'  artikel" . an fangen : . 

4 

4 

*123456.784 

"vizatexte . "  .12 . 9  .4 

*14,  — .DM4 

"artikel  .1" . prg  .  .  .  21  .  .  f 

*729,424 

"artikel  .64er" . prg .  .  .  . 2 .  .  4 

*0.28735628274 

"artikel" . prg..  .2.4 

*24112,1234 

blocks.free . 581.  .4 

4 

4 

Z  (End  of  Page) 

Z  (End  of  Page) 

Bild  8.  Und  hier  nur  ein  ausgesuchter  Teil  des  Directorys 


Bild  9.  Beispiele  für  den  Zahlentobulator 


neuen  Druckseite  ausgedruckt, 
wenn  man  vorher  im  Druckermenü 
unmittelbar  vor  Beginn  des  Aus¬ 
druckes  in  der  Option  »Header:«  ein 
*y«  für  »yes«  eingegeben  hat,  sonst 
wird  sie  ignoriert.  Der  Inhalt  der 
Fußseite  wird  dagegen  immer  aus¬ 
gedruckt.  Mit  diesen  beiden  Seiten 
kann  man  ein  Dokument  beispiels¬ 
weise  oben  und  unten  »einrahmen«, 
in  dem  man  in  diesen  beiden  Son¬ 
derseiten  entsprechende  Texte  ein¬ 
gibt.  Ein  Beispiel  hierzu  zeigen  die 
Bilder  5  und  6. 

Man  kann  aber  speziell  die  Kopf¬ 
seite  noch  für  andere  Zwecke  nut¬ 
zen.  Wenn  man  beispielsweise  eine 
mehrseitige  Liste  mit  vielen  Einzel¬ 
spalten  zu  drucken  hat.  ist  es  unbe¬ 


dingt  nötig  am  Anfang  jeder  neuen 
Seite  vor  dem  eigentlichen  Listenteil 
die  Bedeutung  der  Spalten  darüber 
anzugeben.  Damit  man  diesen  Tteil 
nicht  immer  wieder  neu  pro  Druck¬ 
seite  im  Ttext  halten  muß,  kann  man 
ihn  in  die  Kopfseite  verbannen  und 
die  normalen  Itextseiten  mit  der  ei¬ 
gentlichen  Liste  füllen.  So  läßt  sich 
die  Unterteilung  der  Liste  in  Druck¬ 
seiten  je  nach  Bedarf  leichter  umän¬ 
dern,  man  muß  nur  den  Anfang  und 
das  Ende  der  Textseiten  neu  festle¬ 
gen,  die  Bedeutungserklärung 
kommt  dann  automatisch  für  jede 
Seite  erst  beim  Ausdruck  hinzu. 

Hier  gleich  eine  Warnung.  Durch 
einen  bekannten  DOS-Fehler 
kommt  es  beim  Abspeichem  von 


Dateien  immer  wieder  zu  Fehlem, 
wenn  dabei  das  Replace-Symbol 
benutzt  wird  (Beispiel:  SAVE  "@:na- 
me’',8  löscht  die  alte  Datei  und 
schreibt  dann  die  neue  unter  dem¬ 
selben  Namen  auf  die  Diskette  zu¬ 
rück).  Wenn  man  einen  Vizawrite 
64-'Ifext.  den  man  geladen  und  edi¬ 
tiert  hat,  unter  dem  gleichen  Namen 
zurückspeichert,  so  wird  von  Viza¬ 
write  64  eben  diese  fehlerhafte 
DOS-Routine  benutzt.  Vermeiden 
kann  man  dies,  indem  man  dem  Text 
vor  dem  Abspeichem  mittels  CBM 
und  »n«  einen  anderen  Namen  gibt, 
oder  indem  man  den  Text  auf  eine 
andere  Diskette  speichert.  Man 
kann  beispielsweise  ständig  zwi¬ 
schen  Vorder  und  Rückseite  einer 
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Software-Hilfe 


Diskette  hin-  und  herpendeln  und 
hat  so  immer  die  Gewißheit,  daß  ei¬ 
ne  Version  sicher  gespeichert  ist. 
Man  muß  nur  vor  dem  Speichern 
der  neuesten  Version  immer  die  ge¬ 
rade  älteste  mit  der  DISK-Routine 
von  Vizawrite  64  löschen  (Aufruf  mit 
CBM  und  »d«.  dann  Eingabe  eines 
DOS-Befehls  wie  »sname«  zum  Lö¬ 
schen  der  Datei  »name«  auf  der  Dis¬ 
kette).  Dieser  Fehler  tritt  übrigens 
nicht  mehr  auf.  wenn  man  das  64'er- 
DOS,  das  wir  in  dieser  Ausgabe  ver¬ 
öffentlichen,  besitzt. 

Die  gerade  genarmte  Routine 
kann  man  aber  nicht  nur  zum  Sen¬ 
den  von  Floppy-Befehlen  gebrau¬ 
chen.  Tippt  man  hier  statt  eines 
DOS-Befehls  ein  »$«  ein,  so  bekommt 
man  das  Disketteninhaltsverzeich¬ 
nis  gezeigt.  Man  kann  hier  auch  Ttei- 
le  des  Inhaltsverzeichnisses  anzei- 
gen  lassen.  Wenn  man  beispielswei¬ 
se  »$artikel*«  eingibt,  bekommt  man 
alle  Dateien  gezeigt,  die  mit  »artikel* 
anfangen.  Auch  lassen  sich  solche 
Directory-Ausschnitte  in  den  Tbxt 
mit  der  Merge-Funktion  überneh¬ 
men.  Nach  dem  Drücken  der  CBM- 
Taste,  gefolgt  von  »M«  (mit  Shift),  wer¬ 
den  nach  oben  gezeigter  Eingabe 
*$artikel*«  wieder  nur  aU  jene  Datei¬ 
namen  übernommen,  die  mit  »arti- 
kel«  anfangen.  Die  Bilder  7  und  8  zei¬ 
gen  das  genannte  Beispiel. 

Wer  sich  darüber  ärgert,  daß  der 
Replace-Befehl  mit  zunehmender 
Textlänge  immer  länger  braucht, 
um  ein  Vorkommnis  zu  ersetzen,  der 
sollte  den  Text  mit  der  Taste  CTRL 
und  »p«  in  mehrere,  einzelne  Tfextsei- 
ten  unterteilen.  Der  Replace-Befehl 
springt  dann  nämlich  über  die 
schon  abgearbeiteten  Tbxtseiten 
schnell  hinweg  und  durchsucht  nur 
die  gerade  angebrochene  Textseite 
Wort  für  Wort. 

Viele  Drucker  kennen  den  soge¬ 
nannten  Seitenvorschub,  bei  dem 
das  Papier  bis  zur  nächsten  Seite  in 
einem  Zug  schnell  durchgeschoben 
wird.  Will  man  diese  Option  benut¬ 
zen,  genügt  es  nicht  im  Druckerme¬ 
nü  in  der  Option  »Form  Feed«  ein  »y« 
einzugeben.  Damit  diese  Funktion 
auch  ausgeführt  wird,  muß  die  Fuß¬ 
seite  bis  auf  das  Seitenende-Zei¬ 
chen  vollkommen  leer  sein. 

Manchmal  ist  es  notwendig,  gera¬ 
de  zum  Korrigieren  von  Ttextfahnen, 
zwischen  jede  Druckzeile  eine  oder 
mehrere  Leerzeilen  zu  setzen,  damit 
man  genügend  Platz  zum  Verbes¬ 
sern  hat.  Um  dies  zu  erreichen,  ge¬ 
nügt  es  in  der  Formatzeile  gleich  hin¬ 
ter  dem  Formatzeichen  in  der  zwei¬ 
ten  Spalte  die  Anzahl  von  Zeüenvor- 
schüben  anzugeben.  Die  Eingabe 
einer  »1«  bedeutet  dabei  einfachen 

166  ityaj* 


C  64 


Zeilenvorschub,  also  keinerlei  Än¬ 
derung  gegenüber  dem  normalen 
Ausruck.  Gibt  man  jedoch  eine  »2« 
oder  »3«  an,  so  führt  das  zu  zwei- 
oder  dreifachem  Zeilenvorschub 
am  Ende  jeder  Druckzeile  und  da¬ 
mit  zu  einer  oder  zwei  Leerzeilen 
zwischen  jeder  Zeile. 

Und  noch  ein  kleiner  Tip.  Im  Aus¬ 
land  wird  zur  Darstellung  gebroche¬ 
ner  Zahlen  ein  Punkt  zwischen  ganz- 
und  gebrochen-rationalem  Tbil  ge¬ 
setzt  (Beispiel:  12.34).  In  Deutsch¬ 
land  wird  dazu  aber  das  Komma 
verwendet.  Vizawrite  64  schreibt 
bei  der  Verwendung  des  Dezimalta¬ 
bulators  solche  Zahlen  genau  mit 
dem  Dezimalpunkt  untereinander, 
wobei  aber  auch  das  Komma  als 
Trennzeichen  akzeptiert  wird.  Das 
Bild  9  zeigt  einige  Beispielzahlen 
und  deren  Wirkungen. 

Wer  kennt  »Vizaspell«? 

Vizaspell  ist  eine  Datei,  die  einen 
Wortschatz  zur  Rechtschreibüber¬ 
prüfung  eines  Textes  enthält.  Leider 
wurde  der  deutschen  Version  von 
Vizawrite  64  ein  solcher  Wortschatz 
nicht  mitgegeben.  Auch  konnten  wir 
bisher  nicht  in  Erfahrung  bringen, 
wie  diese  Datei  organisiert  sein 
muß.  Bekannt  ist  nur  der  Aufruf  der 
RechtS^eibüberiMC^'.rg,  der  mit 
der  CBM-Taste,  gefolgt  von  Shift  und 
RUN/STOP  erfolgt.  Hier  wird  nach 
einer  Datei  mit  Namen  »vizaspell« 
imd  Dateityp  »PRG«  gesucht.  Wie 
diese  Datei  allerdings  aufgebaut 
sein  muß  konnten  wir  bisher  nicht 
herausfinden.  Vielleicht  kennen  Sie 
aber  die  Lösung  dieses  Problems. 
Wenn  ja,  schreiben  Sie  uns  —  wir 
freuen  uns  auf  Ihre  Antwort. 

Ferner  suchen  wir  Leser,  die 
Schwächen  von  Vizawrite  64  ausge¬ 
merzt  haben,  So  wäre  es  gut,  Texte 
als  sequentielle  Dateien  so  auf  die 
Diskette  zu  schreiben,  wie  sie  aus¬ 
gedruckt  werden.  Man  könnte  sich 
da  die  Eingabe  von  »d«  in  der  »Glo- 
bal/Fill:«-Option  im  Druckermenü 
vorstellen.  Der  Name  der  Datei 
müßte  dann  beispielsweise  unter 
»File:«  direkt  hinter  der  oben  ge¬ 
nannten  Option  angegeben  wer¬ 
den.  Wer  hat  sich  schon  einmal  dar¬ 
über  Gedanken  gemacht? 

Oder  wer  hat  schon  andere  Modi¬ 
fikationen  realisiert,  die  die  Lei¬ 
stungsfähigkeit  von  Vizawrite  64  wei¬ 
ter  erhöhen,  beispielsweise  eine 
80-Zeichen  Ausgabeoption  für  den 
Bildschirm.  Schreiben  Sie  uns  —  wir 
freuen  uns  über  Ihren  Tip 

(Karl  Hinsch/aw) 
Mit  Beiträgen  von  Bertram  Hafner, 
Norbert  Grosser  und  Horst  Kneisel. 


Ftinsetzung  von  Seite  43 

Die  Anschaffungskosten,  einen  C 
64  und  eine  1541  vorausgesetzt,  be¬ 
tragen  etwa: 

Btx-fähiger  Fernseher,  auch  als  Mo¬ 
nitor  verwendbar:  2200  Mark 
Bei  vorhandenem  Fernseher,  ein 
Decoder:  1500  Mark 
Modul  zum  Anschluß  des  Fernse¬ 
hers  an  den  C  64;  150  Mark 
Summe;  1650  bis  2350  Mark 

Bekommt  das  Ttechnofor-  oder 
Commodore-Steckmodul  die  Post¬ 
zulassung,  sieht  die  Rechnung  we¬ 
sentlich  besser  aus:  Anstelle  von 
2350  Mark  nur  noch  knappe  700. 
Vorausgesetzt.  Sie  haben  einen  C 
64.  ein  1541-Laufwerk  und  einen 
Farbmonitor. 

Postkosten: 

Anschluß  oder  Änderung 
(mit  oder  ohne  Ttelefon)  6S  Mark  einmalig 
Teilnehmerkennung  8  Mark  monatlich 
Telefongebühren  (Ortsgespräch) 

0.23  Mark  pro  Einheit 

Siemens  vermietet  auch  »Bitel«- 
Geräte.  CIblefon.  Btx  und  Tastatur) 
für  etwa  80  Mark  pro  Monat. 

Die  folgenden  Btx-Leistungen 
sind  noch  gebührenfrei.  Die  ange¬ 
gebenen  Gebühren  sollen  zukünftig 
verlangt  werden: 

Mitbenutzer  (gleicher  Anschluß,  aber 

anderes  Kennwort),  pro  Tag  0,05  Mark 

Absenden  einer  Mitteilung 

pro  Seite  0,40  Mark 

Speichern  einer  abgerufenen 

Mitteilung  (im  Postrechner) 

pro  T^g  und  Seite  0.015  Mark 

Verteilliste  für  Mitteilungen 

pro  Tag  und  Eintrag  0.005  Mark 

EmpfangsUste  für  Mitteilungen 

pro  Tag  und  Eintrag  0.005  Mark 

Abruf  aus  anderen  Regionen  0,02  Mark 

Aussichten 

Wie  schon  eingangs  erwähnt,  soll 
in  den  nächsten  Jahren  Btx  mit  den 
Bildschirmdiensten  anderer  Länder 
zusammengeschlossen  werden. 
Schon  1986  soll  durch  besondere 
Umsetzeinrichtungen  der  französi¬ 
sche  Bildschirmtext,  der  dort  einen 
großen  Anklang  findet,  von  Btx  aus 
zugänglich  sein.  Aber  nicht  nur  der 
Anschluß  an  Btx-ähnliche  Dienste 
im  Ausland  ist  geplant,  sondern 
auch  eine  Vernetzung  von  Btx  mit  Te¬ 
lex,  Teletex  und  Itelebox.  Auf  diese 
Weise  können  Sie  zu  Hause  an  Ih¬ 
rem  Heimcomputer  ein  Tblex  ver¬ 
schicken.  oder  über  Btx  erhalten. 
Allerdings  muß  die  Post  ihre  Tfele- 
fonnetze  weiter  ausbauen.  Schon 
heute  gibt  es  in  einigen  Städten  eine 
»Btx-Stoßzeit«  während  der  die  Btx- 
Zentrale  häufig  überlastet,  also  be¬ 
setzt  ist.  Das  sollte  bei  einem  profes¬ 
sionellem  Kommunikationsdienst 
nicht  die  Regel  sein.  (R  H.  P./hm) 

Info:  Goba.  Gosellsdiaf)  für  EDV-  und  Btx-Anwendungen, 
Bergheuneistr.  134b,  S900  Heidelberg 
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Schweiz  biiie  amian: 
MarKtSTecnrUK 
VerlrieluAQ.  Kolleratr.  3, 
CH-6300  2ug. 

Tal.  042.'416SSe. 
ßeeleUungen  aus 

Oslerreich  Bitte  direitt  an: 
UsBarreuler  Media  Handels¬ 
und  v/erlagagea  möH, 

Alser  Sir.  24.  1091  Wien. 
Tel.  02  22/481638-0 


Wer  keine  Zeit  oder 
keine  Lust  hat,  alle 
Programme  selbst  in  mühe¬ 
voller  Kleinarbeit  abzu¬ 
schreiben,  kann  wieder  auf 
den  bewährten  Disketten¬ 
service  zurückgreifen.  Alle 
Programme,  die  mit  dem 
Diskettensymbol  Q  im 
Inhaltsverzeichnis  gekenn¬ 
zeichnet  sind,  gibt  es  auf 
Diskette. 


Der  Diskette  liegen  keinerlei 
Informationen  bei.  Lesen 
Sie  aufmerksam  die  Anlei¬ 
tung  (ob  SYS-Befehle  nötig 
sind,  in  welcher  Reihenfolge 
geladen  werden  muß,  even¬ 
tuelle  Sprach-  oder  Spei¬ 
cher-Erweiterungen  und 
ähnliches  mehr}  in  dem 
jeweiligen  Artikel  nach-  Aus 
Aktualitätsgründen  wird 
jeweils  die  abgedruckte 


Version  angeboten.  Even¬ 
tuelle  systematische  Fehler, 
die  sich  noch  im  Programm 
befinden  können,  müssen 
von  Ihnen  selbst,  nach 
Studium  des  Druckfehler- 
teufeichens,  korrigiert  wer¬ 
den. 

Der  det»i'ierte  Disketten¬ 
inhalt  wird  mit  den  Seiten¬ 
zahlen  in  der  nächsten  Aus¬ 
gabe  abgedruckt. 


Wenn  Sie  Fragen  zu  den  im 
Programm-Service  angebo¬ 
tenen  Programmen  haben, 
wenden  Sie  sich  an  das  Re¬ 
daktionsteam  vom  64'er- 
Magazin. 

Tel.  089/4613-202. 

Bestell-lMr.  L6  86  03D 
(Diskette)  DM  29,90* 

*  inkl.  Mehrwertsteuer 


Bitte  verwenden  Sie  für  Ihre  Bestellung  und  Überweisung  die  abgedruckte  Postscheck-Zahlkarte  oder 
senden  Sie  uns  einen  Verrechnungs-Scheck  mit  Ihrer  Bestellung.  Sie  erleichtern  uns  die  Auftragsabwicklung 

und  dafür  berechnen  wir  Ihnen  keine  Versandkosten. 
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Bestell-Nr.  L6  86  02D  OM  29.90* 

text-transposer 

S. 

51 

Garbage  Collection; 
Müllabfuhr  für  Strings 
in  max.  1  Sekunde 

S. 

53 

Eingabehilfe: 

MSE  -4-  Checksummer 

S. 

57 

Profiauflösung  für 

MPS  801/803 

S. 

59 

Software  zum  64'er 

Eprom -Programmiergerät 

S. 

65 

Spitzmon: 

Oer  Monitor  zum  Ascompiler 
Basic  und  Compilerversion 

S. 

69 

Tips  und  Tricks  für  Profis 

S. 

77 

Sourtd-Editor 

S. 

80 

CIA:  Echtzettuhr/DFÜ 

S. 

98 

Schreiberling; 

Märchenstunde  für  Drucker 
MPS  801/802/803 

S. 

102 

Screenlarger  +  Demo 

S.  81 

C  128  -  Grafikprogramme: 

-  Fensterrose 

S.  131 

-  Spiralen 

S.  133 

-  Box-Befehl 

S.  134 

lEEE-Generator 

S.  147 

Ausgabe  12/85 
Diskette 

Bestell-Nf.  L6  85  12D 
Kassette 

Besteil-Nr.  L6  85  12K 
Checksummer  V3 
MSE  V1.0 
Old  für  C 128 
Chemie-Assistent 
SMU 

Hyperscreen 
Giafik-80 
Seeschlacht 
Eprom-Automat 
Tipp-Utility 


DM  29.90* 


DM  29.90* 
S.  54 
S. 

S. 

S. 

S. 

S. 

S. 

S. 

S. 

S. 


Ausgabe  1/86 

Floppymonitor 

S.  105 

Diskette 

AutaOBJ 

S.  108 

Ausgabe  9/85 

Bestell-Nr.  L6  86  010 

DM  29,90* 

Bidsch. Langsam 

S.  107 

BesteH-Nr.  L6  85  09A 

DM  29,90* 

Checksummer  V3 

S. 

54 

Taschenrechner 

S.  107 

MSE  Vl.O 

s. 

54 

Code-ASCII 

S.  107 
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Datawork  1.1 

s. 

56 

88-Zeichen 

r-.— sOJOiLll 

iePaaa«  Nr.  L6  85  08A 

DM  29,90* 

Ascompiler 

s. 

60 

Frogger 

S.  106 

Hardcopy 

s. 

67 

Scroll  n.  unten 

S.  106 

Ausgabe  7/85 

Life 

s. 

69 

Zahlenraten 

S.  108 

Bestetl-Nr.  L6  85  07A 

DM  29,90* 

Vergleich  von  Programmen 

s. 

77 

Auto-Befehl 

S.  107 

MSE-Hex -Tastatur 

s. 

78 

SWAP 

S.  153 

Ausgabe  6/85 

Die  unmögliche  Uhr 

s. 

78 

BSP.-Quelltext 

S.  169 

Bastell-Nr.  L6  85  06A 

DM  29,90* 

Bedeutung  der  Abkürzungen 

verwertdet  werden  (einschließlich 

•  Alle  Preise  inklusive  Mehrwertsteuer. 

29,90* 
S.  54 

54 
39 

55 
61 
71 
80 
84 
86 
88 
88 
90 

95 

96 

97 
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Bestell-Nr.  L6  85  11A  DM 
Checksummer  V3 
MSE  S. 

Koaia-Painter  Hardcopy  S- 

Lyrik-Maschine  (AdM)  S. 

Hypra-Platos  (LdM)  S. 

Profiprint  S- 

Apfelmännchen  S. 

Block  Out  S. 

Spritekill  S. 

Screen-Dump  S. 

Pseudo-IRQ  S. 

INPUT-Routine  S. 

Synthetische  Melodien  S. 

Hypra-Ass  Ergänzung  S. 

Reassembler  S. 

Vier  Betriebssysteme  S.  105 

Spiralen  S.  151 

HiRes-Spiralen  S.  151 

Plotter-Spiralen  S.  151 

Fensterrose  S.  151 

HiRes-Fensterrose  S.  152 

Plotter-Fensterrose  S.  152 

Abweichungen  S.  152 

Funktionenplot  S.  153 

3D-Programm  S.  154 

REM-Text  Killer  S.  158 

Sound-Editor  mit  Sequencer  S.  158 

Sequencer-Ergänzung  S.  159 

Testsong  S.  159 

Sequenzgenerator  S-  159 

Ausgabe  10/85 


6e$tell-Nr.  L6  85  10A 

DM  29,90* 

Check  V3  Dez  64 

S. 

54 

MSE  Vl.O 

Floppy -Adjust 

S. 

32 

Eprom-Trans 

S. 

42 

Schreiberling 

S. 

54 

Cursus  Latinus  (AdM) 

S. 

57 

Hypra-Text  (LdM) 

S. 

67 

Paeman 

S. 

76 

Programm  GEN 

S. 

86 

SMON-t 

S. 

87 

Sequenzer 

S. 

129 

Musik 

S. 

129 

Alarmanlage 

S. 

132 

Codeschloß 

S. 

132 

Crossreference  verb.  Version  S. 

83 

Ausgabe  5/85 


Ausgabe  4/85 


Ausgabe  3/85 


Ausgabe  2/85 


Ausgabe  1/85 


05A 

DM 

29,90* 

04A 

DM 

29.90* 

03A 

DM 

29,90* 

02A 

DM 

29,90* 

01A 

DM 

29,90* 

•LdM  -  Listinfl  des  Monats 

*AdM  -  Anwendung  des  Monats 

*SB  •  Simons  Basic 

*GV  -  Grundvarsion 

•GV>  B  alle  SDaicherversionen  kennen 


GV) 

•3K  =  3  KByte-Speichererweiterung 

wird  benötigt 

•8K>  ••  Speichererweiterung  größer  als  6 
KByte  wird  benötigt 
*UPB  “  Unterprogrammbibliotriek 


Der  Versand  erfolgt  mit  offener  Rechnung 
zuzüglich  Porto  und  Verpackung. 


Sonderheft  2/86  -  Tips&Tricks 
Diskette 

Bestell-Nr.  L6  86  S2D  DM  29,90* 

Sonderheft  1/86  -  C  128er 
Diskene 

Bestell-Nr.  L6  86  S1D  DM  29,90* 

Sonderheft  8/85  -  Assembler 
Diskette 

Besteil-Nr.  L6  85  S8D  DM  29.90* 
Kassette 

Bestell-Nr.  L6  85  S8K  DM  19,90* 

Sonderheft  7/86  - 
Professionelle  Anwendungen 
2  Disketten 

Bestell-Nr.  L6  85  S7D  DM  34.90* 
4  Kassetten 

Bestell-Nr.  L6  85  S7K  DM  34,90* 

Sonderheft  6/85  -  Top-Themen 
2  Disketten 

Bestell-Nr.  L6  85  S6  OM  34,90* 

Sonderheft  5/85  -  Floppy,  Datasette 
Diskette 

Bestell-Nr.  L6  85  SSD  DM  29,90* 
Kassette 

Bestell-Nr.  L6  85  S5K  DM  19,90* 

Sonderheft  4/85  -  Grafit 
Bestell-Nr.  L6  85  S4A  DM  29,90* 

Sonderheft  3/85  -  Spiele 
Beide  Disketten  in  einem  Paket! 
Bestell-Nr.  L6  85  S3  A  DM  34,90* 

Sonderheft  2/85  ~  Abentauerspiele 
Bestell-Nr.  L6  85  S2  DM  34,90* 

Sonderheft  1/85  -  Tips&Tricks 
(2.  überarb.  Auflage! 

Floppy-Utilities 

Bestell-Nr.  CB  023  OM  29.90* 

Hilfsprogramme 

Besten-Nr.  CB  024  DM  29,90* 

Fehlende  Hefte  erhalten  Sie 
bei:  Markt  &  Technik 
Vertrieb  64'er 
Hans-Pinsel-Str.  2, 

8013  Haar 


DM 

1  ^ 

für  Postscheckkonto  Nr. 

1 

14  199-803 

Für  Vermerke  des  Absenders 


Absertder 
der  Zählkarte 


I  Postscheckkonto  Nr  des  Absenders 

Empfängerabschnitt 


DM  Pf 


für  Postscheckkonto  Nr. 

14  199-803 

Lieferanschrift  und  Absender 
der  Zahlkarte 


PSchA 

•Postscheckkonto  Nr  des  /Lbserxiersa 

Zahlkarte/Postüberweisung 

Die  stark  umrandeten  Felder  sind  nur  auszufOllen, 
wenn  em  (kistscheckkontoirthaber  das  Formbiaftals 
Postüberweisung  verwerxlet  (Erläuterung  s.  Rucks.) 

DM 

Pf  -  (DM-Betrag  in  Buchstaben  wiederholen) 

— 

Postscheckkonto  Nr. 

Markt&Technik 

\terlag  Akiiengesdischaft 

14  199-803 

Postscheckamt 

in  8013  Haar 

München 

Postscheckkonto  Nr  des  Absenders 

Einlieferungsschein/Lastschriftzettel 
DM  Pf 


für  Postscheckkonto  Nr.  Postscheckamt 

14  199-803  München 

Markt&Technik 

Verlag  Akllengesellschaft 

Hans-Pinsel-Str.  2 
in  6013  Haar 


PL2  Orl 

Verwendungszweck 

M&T  Buchverlag 

Programm-rHardwara-Sanries 

Maine  Kunden-Nr.: 

)  I  I  i  I  I 


AusstellurtgsdatuRi 


Unterschrift 


( 

I 


64ar-online.da 

44er-online.net 


Postvermerk 


I  Alle  Haidwnie-Fieaks  —  aufgepaßt! 


Nutzen  Sie  diese  nicht  nur  einmalige  Gelegen¬ 
heit.  Wie?  Schicken  Sie  uns  Ihre  beste,  selbstent¬ 
wickelte  Hardware-Erweiterung. 

Sie  haben  ein  CMOS-RAM,  in  dem  Sie  Ihre  der¬ 
zeit  wichtigsten  Programme  speichern  können: 
einschicken! 

Sie  arbeiten  mit  CP/M-Software  und  haben  dafür 
ein  leistungsfähiges  CP/M-Modul  entwickelt: 
einschicken! 

Für  Ihre  Band  bauten  Sie  den  C  64  zu  einem 
Gstimmigeri  Synthesizer  um:  einschicken? 


Es  hat  Sie  genervt,  daß  Sie  während  dem 
Drucken  nicht  mehr  mit  dem  Computer  arbeiten 
konnten  und  die  Konstruktion  eines  Druckpuf¬ 
fers  löste  das  Problem:  einschicken! 

Ihr  Drucker  wird  über  eine  selbstentwickelte, 
hardwaremäßige  Centronics-Schnittstelle  be¬ 
trieben:  einschicken! 

Natürlich  soll  sich  Ihr  Erfindungsreichtum  nicht 
auf  die  genannten  Beispiele  beschränken.  Wir 
freuen  uns  über  jede  Einsendung  und  honorie¬ 
ren  sie  mit 


für  die  HaidwRire  des  Monats 

Schicken  Sie  uns  ein  funktionsfähiges  Exemplar  aus  und  veröffentlicht  diese.  Mit  dem  Honorar 
mit  guter  Beschreibung.  Einmal  im  Monat  sucht  von  2000  Mark  gehen  alle  Rechte  an  die  Markt 
die  64’er-Redaktion  die  »Hardware  des  Monats«  &  Technik  Verlag  Aktiengesellschaft  über. 


Schicken  Sie  Ihre  Hardware  an:  Markt  &  Technik  Verlag  Aktiengesellschaft,  Redaktion  64'er, 
Hardware  des  Monats,  Hans-Pinsel-Str.  2,  8013  Haar  bei  München 
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ikyaj*  169 


-online. dB 
64er-onUnejict 


Bestellungen  aus 
anderer  Ländern 
bitte  per  Auslands¬ 
postanweisung! 


Besteüungen  aus  der 
Schweiz  bitte  direM  an: 
Markts  Technik  Vertriebs  AQ 
Kollerslrasse  3 
CH-e3O0  Zug 
Tel.  042/41  S6S6 


Bestellungen  aus 

O^erreich  bitte  direkl  an: 
Ueberreuter  Media 
HanMs-  und  Venagsges.  mbH. 
Alser  StraSe  24. 

1091  V/Ien 

Tel.  0222/401538-0 


Unser  Angebot 


Hardware  für  alle  - 

ein  neuer  64’er  Leser-Service 

Der  Conimodore64  hat  schon  oft  bewiesen,  wie  vielsei¬ 
tig  er  ist.  Er  laet  sich  nicht  nur  mit  Programmen,  sondern 
auch  durch  so  manche  Hardware-Erweiterung  sinnvoll 
nutzen  und  ausbauen.  Dabei  ist  es  sicherlich  ein  reizvol¬ 
ler  Bestandteil  des  Computer-Hobbys,  sich  solche 
Erweiterungen  selbst  nachzubauen.  Aber  nicht  jeder 
Leser  verfügt  über  die  Gelegenheit  und  Zeit  zur 
Platlnenherstellung.  Hinzu  kommt,  daß  es  oft  zu  teuer 
ist,  wegen  einer  bestimmten  Erweiterung  Inveotilioncn 
von  mehreren  hundert  Mark  für  eine  Platinenstatlon  zu 
tätigen.  Die  in  der  64'er  abgedruckten  Hardware- 
Erweiterungen  sind  in  drei  verschiedenen  Ausbaustu¬ 
fen  zu  erhalten: 

1.  Als  Platinen 

Nur  Leerplatinen.  Die  Beschaffung  der  Bauteile  und  der 
Zusammenbau  bleiben  bei  Ihnen. 

2.  Als  Bausätze 

Unsere  Bausätze  enthalten  alle  Teile,  die  notwendig 
sind,  um  die  beschriebene  Erweiterung  komplett  aufzu¬ 
bauen.  Sie  brauchen  die  Bauteile  nur  noch,  gemäß  der 
Anleitung  im  Heft,  zusammenzulöten  und  einzubauen. 

3.  Als  Fertiggeräte 

Die  Fertiggeräte  sind  komplett  aufgebaufe  und  geprüfte 
Gerate  Sie  brauchen  die  Erweiterung  lediglich  noch 
einzubauen. 

Qualität  &  Service 

e  Die  64'er  Hardware  hat  einen  hohen  Qual  tätsstan- 
dard.  Wir  verwenden  nur  beste  Epoxid-Harz-Platinen 
mit  Lötstopp-Lack. 

•  Wr  verwenden  nur  Präzisionssockel  mit  gedrehten 
Kontakten. 

•  Alle  Platinen  werden  professionell  gefertigt.  Wenn 
notwendig  mit  doppelseitiger  Beschichtung  und  Löt- 
Durchkontaktierungen. 

•  Jedes  Gerät,  das  wir  versenden,  wurde  auf 
Funktionstüchtigkeit  geprüft. 

•  Wir  sind  auch  nach  dem  Verkauf  für  Sie  da. 

Neben  der  gesetzlichen  Garantie  bietet  unser 
Service-  und  Fertigungspartner  Ihnen  Hilfe  und 
Unterstützung  an. 

Einbauservice 

Für  die  Angebote  4  (Super  Kernal)  und  5  (64'er  DOS) 
bieten  wir  einen  Einbauservice  an.  Jeder  Lieferung 
dieser  Produkte  liegt  neben  der  detaillierten  Einbau¬ 
anleitung  ein  Angebot  zum  kostengünstigen  Umbau 
Ihres  C64  beziehungsvreise  Ihrer  1541  Floppy  bei. 
Falls  Ihr  C64  keine  gesockelten  Bausteine  besitzt, 
können  Sie  dort  ebenfalls  hochwertige  Stecksockel 
einbauen  lassen. 

Unsere  Garantie 

Im  Rahmen  der  Versand-  und  Lieferbedingungen  unter¬ 
liegen  die  Geräte  einer  Gewährleistungszeit  von  6  Mo¬ 
naten  ab  Lieferung.  Der  Lieferung  liegt  eine  Service- 
Karte  bei.  die  Sie  Im  Falle  einer  Beanstandung  zusam¬ 
men  mit  dem  Gerät  an  die  auf  der  Karte  vermerkte 
Adresse  schicken  können.  Die  gleiche  Karte  verwen¬ 
den  Sie  bitte  bei  Reparaturen  nach  der  Garantiezeit. 


Ang»bot  l!  Expansiori'Port  EPROM* 

Platine  mit1  x6  KByte  Speicher¬ 
platz  für  2732  bis  2764  EPROMS. 
Beschreibung  in  Ausgabe  10185 
Bestellnummer:  HW  010 
DM  19,80*  (sFr.  17,50) 

Dieser  Artikel  wird  nur  als  rertiggeriil 
angeboten. 

Angebot  2;  Expansion-Port  EPROM- 
Platine  mit  2x8  KByte  Spei¬ 
cherplatz  für  2732  bis  2764 
EPROMS,  mit  Umschaltmög¬ 
lichkeit 

Beschreibung  in  Ausgabe  10/85 
Leerplatine 

Bestellnummer;  HW  020 

DM  24,60*  (sFr.22,-) 

Bausatz  mit  allen  Teilen; 

Bestellnummer:  HW  021 
DM  49,80*  (sFr.43.-) 

S";  '-T '  '^eHiggefäL  gifc**- wie  beschrieben: 
Bestellnummer:  HW  022 
DM  59,80*  (sFr.  51,-) 

Angebot  3;  EPROM  Trans  - 

Die  Speichererweiterung 

ROM-Speichererweiterung  zum  Einbau 
in  den  C  64,  gleichzeitig  Steckplalz  für 
ein  Original-  oder  ein  alternatives 
Betriebssystem.  Zwei  Platinen  in  Epoxid- 
Harz-Auslührung  wie  in  Ausgabe  10/85 
beschrieben. 

Leerpletine 

Bestellnummer;  HW  030 
DM  49,80*  (sFr.43.-) 

Bausatz  mit  allen  Teilen; 

Bestellnummer:  HW  031 

DM  119,60*  (sFr.  102,-) 

EPROM  Trans  ist  nicht  als  Fertiggerät 
erhältlich. 


Angebot  4t  Super  Kernal 

Erweitertes  Betriebssystem  für  den  C64 
mit  vielen  neuen  Funktionen,  inkl. 
Adaptersockel,  einbaulertig  in  den  C64. 
Beschreibung  In  Ausgabe  11/85 
Version  1:  Enthalt  Hypra  Load  /  008  6.1  / 
FunktionstaslenDelegung  /  Renew  /  RS232 
Bestellnummer:  HW  040 
Version  2;  Enthält  Hypra  Load  /  DOS  5.1  / 
Funktionstaslenbelegung  /  Renew  /  Super 
Centronics  Schnittstelle 
Bestellnummer;  HW  041 

Version  3:  Enthält  Hypra  load  /  DOS  5.1  l 
Funklionstastenbelegung  /  Renew  /  Hypra 
Save 

Bestellnummer:  HW  042 

Version  4:  Enthält  Hypra  Load  /  DOS  5.1  / 

Funklionstasten  /  Hypra  Save  /  Centronics 

klein 

Bestellnummer:  HW  043 
Jede  Version  kostet: 

DM  39,80*  (sFr.  34,-) 

*  Preise  inkl.  Mehrwertsteuer 


Angobot  5:  64’er  DOS 

Jetzt  wird  das  1541  Laufwerk  zum  Ren¬ 
ner.  Mil  vrenig  Aufwand  beschleunigt 
e4‘er  OOS  alle  Funktionen  des  Laulwer- 
kes.  Oas  neue  Betriebssystem  für  den 
Commodore  64  und  das  1541  Laufwerk 
ist  suf  2  Spelcher-EPROMs  der  Sorte 
2764  unlergebraeht  und  inkl.  Adapter- 
sockel  einbaulertig  vorbereitet. 
Beschreibung  in  Ausgabe  3/86  (Einbau¬ 
anleitung  liegt  bei). 

Preis  für  beide  EPROMs  inkl.  Adapter¬ 
sockel 

Bestellnummer:  HW  050 
DM  69,-^  (sFr.  59,-) 

Lieferbar  ab  Februar/März  1986 


Angebot  8r  EPROM-Programmiergerät 

Programmiergerät  für  EPROMs  der 
Typen:  2532,  2732,  2764,  27128,  27256, 
27512.  Platine  aus  Epoxid-Harz  für 
Expansion-Port. 

Beschreibung  in  den  Ausgaben  12/85, 
1/86  und  2/86. 

Leerplatine 

Bestellnummer  HW  060 
DM  44,80*  (sFr.  39,90) 

Lieferbar  ab  Mär^April  1986 

Spannungswandler 
Bestellnummer  HW  061 
DM  19,80*  (sFr.  17,50) 

Lieferbar  ab  Mar^April  1986 

Belriebssoftware  auf  Diskette 
Bestellnummer  HW  062 
DM  14,80*  (sFr.  13,90) 

Lieferbar  ab  März/April  1986 
Dia  Betriebssoftware  befindet  sich 
auSerdem  auf  der  Leserservice-Diskette 
der  Ausgabe  2/86. 

Kombinationsangebot 
Laerplatine.  Spsnnungswandler  und  Dis¬ 
kette  Im  Paket. 

Bestellnummer:  HW  063 
DM  69,80*  (SFr.  59,50) 

Lieferbar  ab  März/April  1986 


AngMbot  7;  HITRAN$300C- 

Akustikkoppter 

Mit  einem  Akustikkoppler  öffnen  Sie 
Ihrem  Computer  das  Tor  zur  ganzen 
weit.  Oer  hitrans  300  C  stach  Im 
Akustikkoppler-Test  der  Ausgabe  3/86 
durch  die  besten  Übertragungseigen- 
schäften  hervor.  Sie  erhallen  ihn  bei  uns 
eis  Fertiggerat,  lediglich  eine  Blockbatte¬ 
rie  mu6  eingesetzt  und  das  Gehäuse 
zugeschraubt  werden.  Sie  können  den 
Koppler  auch  über  ein  l2-Volt-Netzteil, 
das  in  jedem  Eiektronikgeschäft  preis¬ 
günstig  erhältlich  isL  betreiben.  Oie  Bau- 
anlaitung  für  ein  RS  232-lnterlace  finden 
Sie  In  der  Ausgabe  3/85.  Professionelle 
Terminalsoftware  haben  wir  Ihnen  im 
Sonderheft  7/66  vorgeslellt  (Diskette  aus 
Leserservice  7/85,  Bestellnummer 
Le8S07A,  OM  29,90*  (sFr.  24,90). 

Preis  für  Akustikkoppler 
HITRANS300C  (ohne  Batterie) 

DM  248, >  (sFr.  225,-) 
Bestellnummer:  HW  070 


Bitte  verwenden  Sie  für  Ihre  Bestellung  immer  die  abgedruckte  Postgiro-Zahlkarte  oder  einen  Verrechnungsscheck. 
Sie  erleichtern  uns  damit  die  Auftragsabwicklung,  und  dafür  berechnen  wir  Ihnen  keine  Versandkosten. 


64er-online.de 

64er-online.net 


Impressum 


Ausgabe  3/Mäiz  1986 


HarausgstMr  Caä-Prant  von  QuadL  Otmar  Weber 
Owfradaktwir  Uichael  Sdiarfenbatget  (k] 
laRwidw  RMMnmr:  AUwn  Absoemr  (M) 

Radaktourarah  ^  Achan  Hütaer.  «vr  -  Arad  Wttoglef.ba-  BmsSdmei- 
der,  cg  >  QuaOae  Gofllar.  av  -  \Ukar  Evota,  ^  -  Geoig  tSrnga  hm 
-  Harald  Meyer,  kn  -  Gottfnad  KnacMal.  og  •  Markus  ttmesarg,  tr  ~ 
'HKscnas  Röder 

rte^WlonHitlmnE  ngcne  Wdbdm  C2Q9 

Mografla:  Janoa  Feilsei/)aaa  lanctaa,  'Blelfoio.  Jens  )anete 

Layeut  Leo  Eder  CLig  ],  Stgnd  Koeelewda  (CheOayouiem).  Dagmar  Be^ 

nmger.  Willi  Cnhidl 

AualandsfaprSsantatton: 

Sehwair  Markt&IWuuk  Vaitnaba  AG  KdUaiB.  3,  CH-6300  Zug,  Tel 
042-41 5656.  TaioL  862329  out  cti 

USA:  M&T  Publahing,  2464  Embarcadeio  Vhy.  Mo  Abo,  CA  94303;  Tbi. 
(41S)  42441600;  'TMex  7S23S1 _ 

Manuskrlpwlnsandungan:  Manuatoipta  und  ProgrammlBtings  werdM 
gerne  von  der  Redaktion  aoganoRunati.  Sie  miisaan  bei  sem  von  Rechten 
Dnner  SoUlen  sie  auch  an  anderer  Stalle  zur  Veit^enilichung  oder  ge- 
weiblichan  Nutzung  angeboian  weidM.  so  mufi  dies  angegeben  werden 
Mit  der  Bmsendung  von  Manuricnpien  und  laitingB  gibt  der  Vartasaer  die 
ZusOmmung  zum  Abdruck  n  von  der  Markt  A  Tbchmk  ^ilags  AG  hei- 
auagegebenen  PuUikaoonen  und  zur  VervidlUogung  der  Progianunli- 
songs  aut  Detenoagei  Ma  der  Eaaendung  von  Bauanleaungen  gibt  der 
Ensendet  die  Zusmuming  zum  Abdixid:  m  wn  MarktATachmk  \telag 
AO  veilegmn  Publikationen  und  dazu.  da6  Markt  &  Ibduiik  \4»rlag  Gerate 
und  Bauieflo  nach  der  Bauanleaung  heteteUen  UBi  und  venreibl  oder 
durch  DifflevatreibeniaBt  Honorare  nach  Veieinfaawng.FXlr  unverlangt 
emgaeandie  Manuskripte  und  Uttngs  «md  loeuie  Haltung  ubenMnmen. 
HarsWbne:  Kla»  Buck  (18Q 


:  Ralph  RMei  Iteudihut  (126) 


Anzeige marveltung  und  Dtepoaltlon:  Michaala  Hod  (ITQ. 

T^ne  Huber  (16E9 

Anzalgantormata:  ll^eda  ■!  286  Mdhmeiar  hoch  und  185  MUimeler  breit 
(3  SoetlenaSS  mm  ader4SciettenA43MiBiiTntaAV3aioimat  297x210  Mil- 
ümetet  Beilagen  und  Bediehw  ziehe  Anzeigentf*'^. _ 

Anzalgafiprelaa:  Es  gSt  die  Anzmgeopceidisle  Nr.  3  vom  L  Januar  1986. 
Anzalgengrundpralaa:  X  Sehe  svr  OM  U300.-.  Mbzusddag.  oste  und 
zneite  ZusaBtbibe  aus  Euicpestala  le  DM  1400, Vierftubzuscblag  DM 
3800,-.  Razierung  innerhalb  der  tedaknondlen  Bekrtgs  Mindeslgrc£e 
ttEehe 
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Die  nächste  Ausgabe  erstheint  am  14.  3.  86 


Diashow  mit 
»Apfelmännchen« 

Noch  eine  Erweiterung  zum 
Programm,  Mit  ein  paar  Basic- 
Zeilen  lassen  sich  mit  den  tollen 
Apfelmännchen-Grafiken  effekt¬ 
volle  Diashows  realisieren. 

Der  Trick  mit  dem 
Schalter 

Unsere  neue  Selbstbau-Be- 
triebssystem-Umschaltplatine  ist 
klein  aber  leistungsfähig.  Durch 
einen  elektronischen  Trick  in  der 
EPROM-Abfrage  können  Sie  zwi¬ 
schen  bis  zu  vier  verschiedenen 
Betriebssystemen  absturzfrei 
umschalten.  Der  Selbstbau  ist  ex¬ 
trem  einfach,  da  nur  wenige  Bau¬ 
teile  benötigt  werden. 


Brandneue  Simulationen 

Ais  Nachtrag  zu  unserem  Simu¬ 
lationsartikel  in  Ausgabe  1/86  te¬ 
sten  wir  zwei  brandaktuelle  Simu¬ 
lationsprogramme:  »Jet«,  der 
Nachfolger  zum  »Flightsimulator 
II«  von  SubLogic,  und  »Revs«,  eine 
Formel-l-Simulation  von  Firebird. 
Egal  ob  zu  Lande  oder  in  der  Luft, 
beide  Simulatoren  versprechen 
Reaiitätstreue  und  Spielspaß. 


Hypra-Basic 

Unser  Listing  des  Monats:  Das 
Hypra-Basic,  eine  Befehlserwei¬ 
terung.  die  für  den  C  64  einen 
neuen  Standard  setzt.  Sie  erlaubt 
das  Zusammenfügen  einzelner 
Programme  zu  eigenen  Basic- 
Modulen,  deren  Befehlssatz,  so¬ 
wie  deren  Lage  im  Speicher  Sie 
selbst  bestimmen  können.  Somit 
erstellt  das  Hypra-Basic  Be¬ 
fehls-Erweiterungen  und/oder 
Toolkits,  die  speziell  an  die  jewei¬ 
ligen  Anforderungen  angepaßt 
werden  können,  Sein  nach  oben 
offenes  Konzept  gestattet  es  dem 
Anwender  sämtiiche  Vorteile  des 
C  64  auszunutzen,  ohne  sich  in 
komplexen  Maschinensprache- 
Routinen  zu  verirren. 

Um  die  Leistungsfähigkeit  des 
Hypra-Basic  zu  erhöhen,  werden 
wir  einen  Wettbewerb  mit  inter¬ 
essanten  Preisen  für  die  besten 
Routinen  veranstalten. 


Messen,  Steuern, 
Regeln 

Der  C  64  hat  mehr  Fä¬ 
higkeiten  als  Sie  den¬ 
ken.  Sie  können  mit  Ih¬ 
rem  Computer  nämlich 
auch  Einfluß  auf  ande¬ 
re  Geräte  nehmen  und 
diese  beispielsweise 
einschalten  und  aus¬ 
schalten. 

Im  nächsten  64'er  zei¬ 
gen  wir  Ihnen,  wie  es 
gemacht  wird  und  wel¬ 
che  Tteile  Sie  dazu  brau¬ 
chen. 


CMOS-RAM- 

Platlne 

Unsere  CMOS-RAM- 
Platine  zum  Selbstbau 
ist  ein  wahrer  Alleskön¬ 
ner.  Der  Vorteil  der  Pla¬ 
tine  hegt  darin,  daß 
man  weder  EPROM- 
Brenner  noch  Löschge¬ 
räte  braucht,  um  Modu- 
le  herzustellen,  denn 
die  Platine  besitzt  eine 
eigene  Batterie,  um  die 
RAMs  bei  Laune  zu  hal¬ 
ten. 


Sprite  7  iS  hoteir 
Sprite  8  iS  hoteir 

✓ 

/  routine  to  print  title 
^  with  flyins  airpione 
✓ 

lom  print  cotors  op  on  oo 
✓ 

/  set  plane  left 
spritel  y  Position  e076 
juHp  to  subroutine  et  1007 

X 

spritel.  oniMotion  spd  eosp 
spritel  Movenent  speedciso 
pause  for  01. N  seconds 


Gamemaker 

Spiele  selbst  zu  pro¬ 
grammieren,  war  schon 
immer  schwer.  Musik 
und  Grafik  waren  zwei 
große  Hürden.  Sehr 
viel  leichter  soll  es  mit 
dem  »Gamemaker«  von 
Activision  werden.  Was 
kann  man  mit  dem  Spie¬ 
legenerator  anfangen? 
Zusätzlich  präsentieren 
wir  in  Zusammenarbeit 
mit  Activision  den  Ga¬ 
memaker-Wettbewerb. 


Drucker  für  »Database« 

Endlich  ist  es  soweit:  Mit  dem 
Druckertreiber  zu  »Database«,  der 
Spitzen-Dateiverwaltung  aus  Son¬ 
derheft  7,  können  Sie  endÜch  Ihre 
Daten  zu  Papier  bringen.  Database 
wird  mit  dem  Druckprogramm  zu  ei¬ 
nem  Komplettsystem,  das  kommer¬ 
ziellen  Dateiverwaltungs-Program- 
men  in  nichts  nachsteht. 


Taktzyklen  messen 

Für  zeitkritische  Basic-  oder  Ma¬ 
schinensprache-Unterprogramme, 
die  häufig  angesprungen  werden, 
ist  es  oft  wichtig,  die  genaue  Dauer 
beziehungsweise  die  Zahl  der  Takt¬ 
zyklen  zu  wissen.  Denn  nur  so  ist  ei¬ 
ne  Optimierung  möglich.  Wir  haben 
zwei  Programmlistings,  die  Ihnen 
das  Ausmessen  abnehmen. 
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